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> Superprogramme < 


>preiswert, Direkt vom Autor < 


Textverarbeitung auf MSX-1 ist, um es gelinde auszudrücken, schwierig. Oder genügt es Ihnen zweimal 40 Zeichen für eine Zeile untereinander 
stehen zu haben? Oder gar 64 Zeichen je Zeile? Allerdings bei doch sehr eingeschränkter Lesbarkeit des verbogenen Zeichensatzes. Und 
80 Zeichen je Zeile werden noch immer nicht erreicht! 


>TYPEWRITER< 


Das Problem ist gelöst! 


TYPEWRITER bietet volle 80 Zeichen auf der Zeile und den original MSX-Zeichensatz! Zudem läuft TYPEWRITER auf jedem MSX-Rechner, 
auch wenn er nur 32 K-Byte Speicher hat. Auch MSX-2 Besitzer mit schlechter 80-Zeichendarstellung werden ihre Freudehaben. TYPWRITER 
simuliert eine Schreibmaschine mit erheblich erweiterten Funktionen. Der Textbereich, 70 bis 90 Zeilen (Cas.-Vers. bis 116), isteingerahmt und 
scrollt, auch seitlich über den Bildschirm. Dadurch entsteht der Eindruck eines eingespannten Blatt Papiers. Am Rahmen befinden sich Marken 
für Adressfeld und Drittelbruch. Einige Funktionsmerkmale: 

Druckeranpassung, Steuercodeeingabe an beliebiger Textposition, Blöcke einsetzen, Blöcke verschieben, Blocksatz, Texte mischen etc. Der 
Bildschirm ist übersichtlich aufgebaut. Die Parameter sind stets in Ihrem Blickfeld. 

TYPEWRITER-Lieferversionen: Deutsch / englisch. Kassette / Disk. Je DM 36.-- + Versand. 


>BITMASTER< 


Der Bitmustergenerator mit Animationsfunktionen. 


BITMASTER istein Sprite und Zeichensatz-Generator in Einem. Mit diesem Generator lassen sich die Zeichensätze und die Spritesätze erstellen. Die 
Spritemuster können im Animationsmodus auf dem Bildschirmbewegt werden. Fernerkann eine Spritemuster-Serie aufgerufen werden. Die gewünschte 
Abbildungsgeschwindigkeitist regelbar um echte Effekte zu erkennen. Denn Sie wollen doch sehen wie das Männchensich bewegt, eine Explosion 
abläuft oder die Rotorblätter des Hubschraubers sich drehen. Bekanntlich kann man im Screen 1 bei MSX den Zeichensatz mehrfarbig gestalten. 
Ferner können in diesem Screen Sprites benutzt werden. Daraus ergibt sich die Möglichkeit, Spiele zu programmieren. Um diese Möglichkeiten 
vollausschöpfen zukönnen, verfügtder BITMASTER über die nötigen Funktionen. Siekönnen mit den neu definierten Zeicheneine  Bildschirmgrafik 
erstellen. Diese Grafik kann in der Spriteanimation als Hintergrund aufgerufen werden. Somit kann nahezu alles was in Ihrem Spiel im grafischen 
Bereich geschehen soll, vorher mit BITMASTER, schon bei der Entstehung, simuliert werden. Wenn dann alles Ihren Vorstellungen entspricht, 
so läßt sich die wertvolle Arbeitauch auf Diskette oder Kassette sichern. Die Editierfunktionen für die erstellten Bitmuster sind: Drehen, rotieren, 
spiegeln, invertieren und kopieren. Selbstverständlich ist eine Altmuster Rückholfunktion sowie das Speichern und Laden der erstellten 
Bitmuster. Das Programm ist lauffähig auf allen MSX-Rechnern. Es kann auf Kassette oder Diskette geliefert werden. 

Und das zu einem supergünstigen Preis von nur DM 36.-- plus Versand. 


>TYPEMASTER< 


TYPEMASTER ist ein Zeichensatzgenerator der Spitzenklasse. 

Denn mit diesem Generator können Sie nicht nur den Zeichensatz Ihres Rechners gestalten, sondern vor allem den Zeichensatz Ihres Druckers! 
Endlich hält der Drucker das was der Bildschirm verspricht! Und nicht nur das. TYPEMASTER kann auch die neu entworfenen Rechnerzeichen für 
den Drucker umsetzen. Somitkönnen Sie Ihren selbstentworfenen Zeichensatzsowohlaufdem Bildschirm als auch aufdem Papier sehen. Die 
Editierfunktionen sind: Teil- und Gesamt-Matrix spalten- und zeilenweisesschieben, kopieren, invertieren, drehen, spiegeln, Altmusterrückgabe sowie 
Video-Ram Übernahme. Die Zeichenmatrix ist bis 16*23 Bit groß. Somit für Draft- und NLQ-Zeichen geeignet. 

Die Window-Menü Technik und die umfangreichen Editierfunktionen machen das Programm besonders bedienerfreundlich. Selbstverständlich ist 
TYPEMASTER kompatibel ab MSX-1. 


TYPEMASTER wird inklusiv ausführlicher Anleitung für DM 56.-- auf Diskette geliefert. 


Warum zögern Sie? 


Sie haben das alles richtig verstanden! 
TYPEMASTER ist der erste Download-Zeichen Generator für MSX! 


>Kakisoft MSX-Software Entwicklung< 
Peter Nielsen 
Brookweg 30 b / D-2358 Kaltenkirchen 
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Ein Neues Jahr, ein neues Glück ! 


] 09 -Was dieses neue Jahr für uns Menschen bringt ob es gut oder 
weniger gut wird- wer weiß das schon? 


Für uns als MSX-Begeisterte kann es da eigentlich nur noch besser wer- 
den. Ein paar Ansätze dazu sind, meiner Meinung nach, durchaus feststell- 
bar. Nicht nur, daß endlich ein paar professionell, im MSX-Bereich Tätige 
die Einsicht gewonnen haben: -Das man mit Gemeinsamkeit mehr erreicht 
- als in Einsamkeit. Auch die Durststrecke im Hardware-Bereich, scheint zu- 
mindest, überwunden zu sein. Software gab es dagegen eigentlich immer 
und in ausreichender Form, nur von wem, oder wo man an diesselbe her- 
ankam war das Problem. 


Abhilfe brächte da eigentilich nur eines: -Koordination! - MSX mit dem Now- 
How großer Elektronik-Giganten wie Sony- oder Philips, hätte mit der rich- 
tigen Einstellung, heute einen ungeahnten Erfolg. Leider hat die damals 
mangelnde Sensibilität der Konzerne nicht nur zur Folge gehabt, daß sich 
die verantwortlichen Herren gewaltig die Finger verbrannt haben. - Nein, 
unter den Auswirkungen haben wir heute alle zu leiden. Die "Giganten" 
haben es scheinbar momentan auch gar nicht nötig, sich wieder im MSX 
Markt zu etablieren. Ergo sind wir kleinen Userlein halt im luftleeren Raum 
übrig geblieben. 

Unsere Reaktion darauf ? - Resignation ? - Nein! - Enagement! - Zusam- 
menarbeit und der Versuch, im kleinen das zusammen zu schweißen, was 
im großen zerdeppert wurde. Eines ist sicher, gelingt es den MSX-Markt 
wieder in Gang zu bringen und die Nachfrage zu steigem, dann werden die 
"Großen" schnell wieder aus der Versenkung auftauchen um abzusahnen. 
Doch bis dahin werden wir wohl 
selbst die Initiative übernehmen 
müssen. 


Einen kleinen Schritt in die hoffent- 
lich richtige Richtung, mit diesem 
Blättchen getan zu haben, daß ist 
mein persönlicher Neujahrs- 
wunsch. 


Ich hoffe, daß Euch das lesen die- 
ses Magazinchen'’s soviel Spaß 
macht, daß ein richtiges Magazin 
daraus werden kann. 

Mit den besten Wünschen für ein 
neues und erfolgreiches 1992, ver- 
bleibe ich als Euer. 





Gerd Pepela 
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MUSIK mit MSX creu 1) 


Was wäre eine MSX-Zeitschrift ohne Musik-Ecke ? 


Richtig ! - Musik war schon immer eine Stärke des MSX-Systems, und 
seit FM-PAC, MSX-MUSIC, SCC und MIDI SAURUS ist Musik für vie- 
le von Euch ein Schwerpunkt bei der Benutzung Eures Rechners. 
Wenn man nun so eine Art “Serie” (s.o., dort steht nämlich Teil 1) in 
Angriff nimmt, dann braucht man eigentlich ein Konzept: Wie soll die 
Serie aufgebaut sein, was soll oder muß enthalten sein, in welcher 


Reihenfolge? 


ch hab aber kein Konzept und ich 

werde auch keines erstellen. 
Denn erstens bin ich kein Lehrer 
und zweitens kein Musik-Profi. Ich 
möchte ganz einfach ein paar The- 
men ansprechen, von denen ich 
meine, daß sie Euch interessie- 
ren.Wer mit seinem MSX, ganz 
gleich ob über den PSG-Sound- 
schip oder über Erweiterungen 
(FM-PAC usw.) Musik machen will, 
der steht vor der Frage: Wie fang 
ich es an ? 


Mit “Musik machen” meine ich 
nicht, fertige Musik-Stücke abzu- 
spielen, obwohl das ja der eigentili- 
che Sinn des Musikmachens ist. 
Der fertige Song ist schließlich das 
Ziel, das man erreichen will. Musik 
machen soll hier heißen: Musik 
programmieren, sei es mit einer 
Programmiersprache oder mit ei- 
nem Hilfsprogramm. 


Als NEULING solltest Du Dir einfa- 
ches Notenmaterial (die Noten tra- 
gen meistens den Zusatz “For 
Easy Organ”, “Easy Edition” 0.4.) 
besorgen. Die Noten findet man in 
jedem Musiker-Geschäft, recht 
preiswert sind Sammelausgaben 
wie z.B. POP ORGAN. Such Dir 
ein Stück aus, welches Du bereits 
vom Hören her kennst. So fällt es 
Dir später leichter, Fehler zu erken- 
nen. Gib die Noten sorgfältig in 
Deinen Rechner ein, entweder in 


BASIC oder besser mit dem Pro- 
gramm SYNTH SAURUS und hör 
Dir das nun erreichte Ergebnis an. 
Bei der Eingabe von 2 oder mehr 
Spuren solltest Du unbedingt takt- 
weise vorgehen und auf die Noten- 
werte achten. Wenn man nur eine 
Spur (eine Stimme) eingibt, kann 
man sich bei den Notenwerten 
schon mal vertun, ohne daß es be- 
sonders auffällt. Bei mehreren Spu- 
ren klingt es aber fürchterlich, weil 
sie dann nicht synchron ablaufen. 
Auf die beschriebene Art kannst Du 
wichtige Erfahrungen sammeln, die 
später für das Programmieren 
komplexer Arrangements unerläß- 
lich sind. Beim Eintippen und der 
Korrektur solltest Du zur Kontrolle 
einen piano-ähnlichen Sound ein- 
stellen. 


Beim PSG Soundchip ist dies eine 
Hüllkurve wie z.B. "S9M7000”. Bei 
einem solchen perkussiven Sound 
hört man die Fehler deutlicher her- 
aus als bei Flächensounds (String, 
Organ, PSG Normal usw). Wenn 
Du meinst, daß die Spuren korrekt 
eingegeben wurden, solltest Du mit 
den Sounds experimentieren. Es ist 
nicht notwendig, den Originalsound 
des Songs (so wie er aus dem Ra- 
dio kommt) einzustellen. Erstens 
wird Dir das nicht gelingen und 
zweitens sollte die Auswahl des 
Sounds Deine persönliche Note 
sein. 
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Der Sound und die Lautstärke der 
einzelnen Spuren sind das Stück 
Kreativität, das Dir bleibt, wenn Du 
Notenmaterial umsetzt. Das ist der 
Freiraum, den Du nutzen solltest, 
um Deine Ideen und Deinen per- 
sönlichen Geschmack in einen 
Song hineinzubringen. Auf die Art 
wirst Du viel mehr Spaß am Musik 
machen haben, als wenn Du ver- 
suchst, einen Song nur einfach zu 
reproduzieren. Im übrigen wirst Du 
im Laufe der Zeit einen gewissen 
persönlichen Stil entwickeln. Du 
selbst wirst es nicht so deutlich mer- 
ken, weil Du ja die Sounds jeweils 
nach Deinem Geschmack wählst. 
Deine Songs werden aber mehr 
und mehr einen gewissen Wieder- 
erkennungswert haben. 


Das zuletzt gesagte (Soundwahl, 
eigener Geschmack usw.) gilt natür- 
lich nicht nur für NEULINGE. Ich 
bin generell der Auffassung, daß 
man beim Musik machen nicht stur 
reproduzieren soll. Das Original 
wird ohnehin immer besser sein als 
die Kopie. Vielmehr sollte man No- 
tenmaterial als Arbeitsmaterial an- 
sehen, genauso wie der Computer 
und die Programme Arbeitsmateri- 
al sind. 


Wer so weit fortgeschritten ist, daß 
er seine Songs umarrangieren, er- 
gänzen oder verändern kann, der 
sollte das auch tun. Das ist ein 
ganz wichtiger Schritt, um später 
eigene Stücke zu komponieren. 
Man sammelt Erfahrungen und 
lernt spielerisch, mit Harmonien 
umzugehen. Und das Wichtigste: 
Es macht Spaß! Und genau das 
wünsche ich Euch... 


Wolfgang Rui 








MSX-Studio Agnes Muller 
WIR über UNS ... 


Einige von Euch kennen sicherlich noch den 
MSX-CLOWN mit seinen verschiedenen Ausga- 
ben (auch MEGA-CLOWN genamnt). Der erste 
MSX- CLOWN erschien 1986. 


em CLOWN lag 
folgende Idee zu- 
grunde: Zu jener 

Zeit gab es die MSX- 
REVUE (HCA,) und die 
MSX-INFO, daneben 
einige Info's von MSX- 
Clubs. Überallfand man 
ein paar Tips, einige 
Spielepokes usw. Wir 
fanden die Rubriken mit 
den Tricks, Tips und 
Pokes schon immer am 











interessantesten, und so 
kam uns die Idee, ein 
Druckwerk zu veröffentli- 
chen, das ausschließlich 
solche Beiträge enthal- 
ten sollte. Das Ganze 
sollte nicht zu ernst 
genommen werden und 


leistete, erhielt die 
entsprechende Ausgabe 
umsonst. Das funktio- 
nierte prächtig, immer 
mehr MSX-Freunde 
machten mit und waren 
zu einer Mitarbeit bereit. 


Inzwischen gibtes 
bereits mehrere Ausga- 
ben (Nr. 1 bis Nr. 15) und 
ein Ende ist nicht abzu- 
sehen. Eure Reaktionen 
haben uns bestätigt, daß 


ge Ausgabe umsonst. 
Mit der Zeithatsich so 
eine Art “Stammredakti- 
on” gefunden (WR, MR. 
OXO und MERCURY), 
die je nach Ausgabe 


wir mit dem Disk Info auf | durch verschiedene 
dem richtigen Weg ssind. 
Grafik wird sichtbar, 
Musik wird hörbar, Spiele 
sind spielbar. Die theore- 
tischen Beiträge sind wie 





so nannten wires Honey’ s Teami immer und überall sent 


MSX-CLOWN. Zwei 


Jahre lang sammelten | Mit der Zeit wurde uns 
wir Tips, Tricks, Pokes, |aber klar, daß bedruck- 
Programmierhilfen, |tes Papier zumindest für 
Anleitungen, Bedie- |uns nicht das optimale 
nungshinweise usw. und |Medium sein konnte. 
jedesmal, wenn wir nach |Programmiertricks, 
unserer Meinung genü- |Grafiken, Programme 
gend Informationen | usw. sollten nicht nur 
zusammen hatten, |erklärt, sondern auch 
machten wir daraus eine |gezeigt werden. 
Ausgabe des MSX- |Und so stiegen wir um 
CLOWNS. Jeder, der |auf HONEYs DISK 
einen kleinen Beitrag |INFO. 


vorher auch - in Textform 
gehalten (Druck-Option). 











Alles zusammen packen 
wir jeweils auf eine 3.5 
Zoll-Diskette (single 
sided) und versenden es 
für 20.- Mark an alle 
interessierten MSX- 
Freunde. Wer mitarbei- 
tet bekommt die jeweili- 


MSX-Freunde ergänzt 
wird. Das ergibtimmer 
eine gute Mischung und 
wir vermeiden dadurch 
Einseitigkeit. 








Quasi nebenbei haben 
wir schließlich auch 
verschiedene Program- 
me, wie z.B. LOLA, 
HONEYs CASINO, 
WINNER, I GING usw. in 
unser Angebot mit aufge- 
nommen. 


Die Programme sind 
recht günstig (20.- Mark). 


Wenn Ihr mehr wissen 
möchtet, schreibt einfach 
an das: 
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PUBLIC-DOMAIN- 
QUALITÄTS 
SOFTWARE 


ASTERIX - Operation Hinkelstein 
-digitalisierte Filmausschnitte aus 
dem neuen Film. 

2DSDisk's DM 10.- 


BILDER - 50 Hz /60 Hz 
verschiedene Bilder mit der Mög- 
lichkeit während des betrachten's 
umzuschalten. 

1DSDisk DM5.- 


COPY - PICTURE 

schafft die Möglichkeit 1/4-; 1/2- 
(senkrecht u. waagerecht) Bilder in 
ein anderes Bild zu kopieren. 
1SSDisk DMS5.- 


GRAFIKVERÄNDERER 

Version 3 + 4 Bilder bzw. Bildaus- 
schnitte können vergrößert oder 
verkleinert werden. 

1SSDisk DM 10.- 


MSX - GIRL'S 

nette Mädl'‘s in einer Bildershow 
dargeboten. 
1DSDisk DM 10.- 
SPEZIALCOPY 

Schwierigkeiten beim kopieren ?- 
mit diesem Sektorcopy sollte es kei- 
ne geben ! 


1SSDisk DM 10.- 


THE SEXY GIRL‘S PICTURE 
SHOW 


- Frivoles nur für Erwachsene. 
1DSDisk DM5.- 


TRON 

eine digitale Bildfolge aus dem 
gleichnamigen Film. 

1DSDisk DM5.- 


VIDEO-COPY 

jetzt ist es möglich ! Bildausschnitte 
selbst wählen und in ein anderes 
digitalisiertes Bild kopieren ! 
1DSDisk DM 10.- 


VIDEO-DISTORT 

am laufenden Bild künstlerische 
Bildverfremdungen selbst gemacht! 
1SSDisk DM 10.- 


VIDEO IN/OUT WIPE 1 


Bildeinblendungen bzw. Bildaus- 
blendungen für den eigenen Video- 
film - 45 Bildblenden mit 
Zeitverzögerungsfaktormöglichkeit. 
1SSDisk DM 7.50 


VIDEO IN/OUT WIPE 2 


Bildeinblendungen bzw. Bildaus- 
blendungen für den eigenen Video- 
film - 52 Bildblenden. 

1SSDisk DM7.50 


THE BEGIN OF DONALD DUCK 
Bildergeschichte mit horiz. Schrift 

u. RAM-Disk-Einsatz 

-3 DS Disk's. DM 15.- 
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DIGITIZED A/B 

Digi-Bilder (Screen 8) vom 
VDP9958 

-2 DS Disk's. DM 10.- 


512 KB BILDER-DEMO 
für 512 KB-Speicherausnützung 
-1DSDisk. DM5.- 


512 KB ANIMATION-DEMO 
für 512 KB- Speicherausnützung 
-1DSDisk. DM5.- 


VIDEO MSX 2+ 
Videobearbeitungsprogramm f. 
MSX 2 und MSX2 mit VDP 9958. 
SCREENB; SCREENI10; 
SCREEN11 und SCREENI12 ! 
Konvertierung SCREEN12 —> 
SCREENB; Malprogramm f. alle 
SCREEN's; verschiedene Verklei- 
nerungsmöglichkeiten; Textbalken; 
Aufhellen; Spriteanimationen; Rah- 
men; Bildershow; ... (Digitalisieren 
momentan nur im SCREEN 8 mög- 
lich) -1 DSDisk. DM 10.- 


512 KB ART-GALLERY 
für 512 KB-Speicherausnützung 
-1DSDisk. DM5.- 


512 KB TIGER-DEMO 

Animation f. 512 KB-Speicheraus- 
nützung 

-1DSDisk. DM5.- 

512 KB BOX-DEMO 

Animation f. 512 KB-Speicheraus- 
nützung 

-1DSDisk. DM5.- 


SPEZIAL-BLENDEN 
Menüoberfläche; Ein-; Aus- und 
UÜberblendungen; autom. Bildanzei- 
ge von SCREEN 5 - SCREEN 12 
-1DSDisk. DM5.- 





Made in AUSTRIA 


DEVIL-WOMAN 
Bildscrolling-Demo 
-1DSDisk. DM 5.- 


GRAF-DUCKULA 
digitale Bildfolge des Film's 
-1DSDisk. DM5.- 


SCROLL-LINE (REL. 3/90) 


verschiedene Laufschriften (inkl. 
Editor) f.Videoeinblendungen (z.B.: 
Titel) 

-1DSDisk. DM 5.- 


PC-HARDCORE 3 +4 +5 
Bilderdemo nur für Erwachsene 
-3 DS Disk's. DM 15.- 


PC-FACES 
Bilder vom PC auf MSX konvertiert 
-1DSDisk. DM5.- 


CHILD-FUN 1 +2 +3 
Bilder vom PC - Demo für Kinder 
-3DS Disk's. DM 15.- 


PC-MSX A/B 
Bilder vom PC auf MSX konvertiert 
-2DSDisk's. DM 10.- 


ENTERPRISE 

MSX 2+ Demo (SCREEN 12 mit 
Textscrolling; VDP9958-Bildschirm- 
scrolling und FM-PAC-Demo 
-1DSDisk. DM5.- 


SPECIAL HEADS 

Gesichter an ungewöhnlicher Stel- 
le  -1DSDisk's.DM 5.- 
BUNNY 

Bild+Sounddemo v. Playboy Late 
Night- 2 DS Disk's. DM 10.- 


CORSA 
Die Opel Corsa Femsehwerbung 


-2. DS Disk's.DM 10.- 


WIR BLÄTTERN IM .... 

Einblicke aus dem Stellungsbuch; 
Screen 12 Bilder (MSX 2+) 
-3DSDisk's. DM 15.- 


DIGI 2+ (A) / (B) / (C) / (D) 
Digitalisiertte MSX 2+ Bilder 


(Screen 12) 
-4DS Disk’'s. DM 20.- 


CREAM LEMON 

Screen 12 Digi-Demo (Jap. Sex- 
Zeichentrickfilm) 
-2 DS Disk‘. DM 10.- 

512 KB TERRA-X 

f. 512 KB-Speicherausnützung 
-1DSDisk. DM5.- 


DION‘T SMOKE 
Anti-Raucher-Zigarettenwerbung 
-1DSDisk DM5.- 


VIDEO MSX 2+ 

Version 5.0 Videobearbeitungspro- 
gramm f, MSX 2 und MSX 2+ Digi- 
talisierungsprogramm für SONY 
HBI-V1, Mehrfachdigitalisierung für 
SONYHBI-V1, Screen 12 Editor, 
(Digitalisieren ohne HBI-V1 nur in 
Screen 8) 

-1DSDisk. DM 10.- 


DIGI 12 - ANIMATION 

rasche Mehrfachdigitalisierung für 
SONY HBI-V1 durch einfache Ta- 
stenbedienung (MSX 2+) 
-1DSDisk. DM 5.- 


512 KB-WIENER GLUT (1 


- MSX 2 - Porno-Demo mit PSG- 
oder FM-Sound 
-1DSDisk. DM5.- 


512 KB-WIENER GLUT (2 


- MSX 2+ - Porno-Demo mit PSG- 
oder FM-Sound 
-1 DSDisk. DM5.- 


ZWERG-DEMO 

Screen 12 / Screen 8 mit PSG/FM- 
PA(C)K 

-1SSDisk. DM 5.- 


SCREEN 12 OR 8 

FOR EVERY MSX’ers Screen 12 
Bilder mit Screen 8 Konvertierpro- 
gramm 

-3 DS Disk's. DM 15.- 
VIDEO MSX 2+ 

Version 5.1 Updatef. Screen 12 
- Konvertierung. (alte Version 5.0 
zurücksenden) DM2.- 


FINESTRE 

10 Video-Ab- und Aufblendungen in 
Farbe 

-1SSDisk. DM5.- 


1/4 BILDER 

Aus 4 Vollbildern werden 1/4 Bilder 
erstellt. Danach werden diese 1/4 
Bilder zu einem Vollbild zusammen- 
gefügt 


-1 SS Disk. DM 5.- 


Alfred STEINER Reisenbauerring 8/3/25 A-2351 WR.NEUDORF 
Tel. 02236 87 79 05 - Preise (Vorkasse) inkl. Disketten und Versand ! 
Angebot freibleibend - Irrtum vorbehalten. 
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SHUFFLE PUCK ( Turbo R) 


Made in Germany 


Ein neues Spiel für den Turbo R ist auf den Markt gekommen. Es handelt sich erstmals 
nicht um ein Game aus dem Land des Lächelns. Wenn schon die Japaner keine euro- 
päische Versionen ihrer Software herausbringen muß man halt zur Selbsthilfe greifen. 
Dies dachte sich der Programmierer und erschuf SHUFFLE PUCK. Manch einem wird 
der Name bekannt vorkommen. Das gleiche Spielprinzip erscheint auch bei anderen Sy- 
stemen. Es handelt sich aber bei SHUFFLE PUCK nicht nur um eine Umsetzung auf 
MSX sondern um ein total neu geschriebenes Game. Um was geht es nun bei diesem 
Spiel? Nun, ganz einfach gesagt spielt man gegen verschiedene Gegner die einem an 
einem Spieltisch gegenüber stehn. Mit einem Schieber wird der Puck dem Gegner zu- 
geschoben. Bedient wird das Spiel mit der Maus. Die Steuerung ist perfekt und man kann 
durch gezieltes Anschneiden des Pucks den Gegner arg in Bedrängnis bringen. Doch die 
sechs verschiedenen Typen sind auch nicht ohne. Es befinden sich richtige Fieslinge 
darunter. Gewonnen hat der,welcher zuerst 15 Punkte erreicht hat. Das mag beim ersten 
Gegner noch leicht sein, aber dann wird es hektisch. Bei jedem Punkt (für oder gegen den 
Gegner) meldet sich das Gegenüber mit recht komischen Geräuschen. Diese Töne sind 
im PCM Samplingverfahren erzeugt und klingen sehr realistisch (z.B. Gelächter usw.) Au- 
Berdem hat jeder Gegner seine eigene FM Musik. Bei diesem Spiel zeigt der Turbo R 
seine Stärken. Dieser MSX Computer kann mehrstimmige FM-Musik, PCM-Sound und 
PSG-Sound gleichzeitig mit einem flotten Spielablauf und animierter Grafik verwalten. 
SHUFFLE PUCK hebt sich aus der Masse der Ballergames hervor und garantiert abso- 
luten Spielspaß. Doch Vorsicht: SHUFFLE PUCK kann zur Sucht werden. 


Preis: DM 60,00 - erhältlich bei der MSX Händlergemeinschaft . 
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„„MSX-ler, Anzeigen im... 


„nur für MSX-ler 


mit Köpfchen... 


.„„MSX-ler provitieren 


von Anzeigen im... 


„.egal ob gewerblich 


Computerzeitungen Publikationen u 


. oder auch privat 
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Kleinanzeigenmarkt 





Suche RS232 Schnittstelle, 
Floppycontroller (Modul) 


Monitorprogramm BESY 
Kassettenversion. 


Biete verschiedene Bücher 
in sehr gutem Zustand. 
z.B. MET: 


DBase 2, Wordstar, CP/M. 


Data Becker: MSX Grafik 
und Sound 

MSX Maschinenspra- 
chebuch. 


Stefan Essling, 
Kölner Str. 11, 
6688 Illingen, 
06825/46277 


Speichererweiterung 
64kB, Programm Mo- 
dule, Software und Li- 
teratur für MSX1 (Philips 
VG8010) gesucht. 


Gert Halgasch, 
Großschönauerstr. 26, 


08805 Jonsckr! 
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BEI NEUKAUF VON TURBO R GT - COMPUTER - INZAHLUNGNAHME MÖGLICH. 


ZU _ VERKAUFEN ... 


Einmalige Gelegenheit. SONY HB 900 Videocomputer 
mitseperatem Digitizer zu verkaufen. Komplett mit Hand- 
bücher, Kabel und Software. 


VB 1.500 DM 


Peter Prinz, 
Friedrich Greiner Str. 10, 7066 Hohengehren, 
Tel.: 07153/42200 

















ZU _ VERKAUEEN ..... 


Externes B - Laufwerk Peter Gerstenheimer 
(Philips VYO011). 


360 kB. 1a Zustand. Hausenerstr. 4 
D-7910 Neu-Ulm 
Verkaufspreis Tel.: 07307 / 31612 


DM 150,00 Mo.-Fr. 18.00 - 20.00 Uhr 
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In eigener Sache 


Diese Seite sollte man als Unikat einstufen. Ich für 
meinen Teil habe nicht vor Euch in Zukunft mit irgend- 
welchen Problemen oder Aussagen meinerseits bei, 
oder über die Erstellung dieses Magazins zu langweilen. 


Einige von Euch kennen mich per- 
sönlich und wissen mit wem Sie es zu 
tun haben. Für Euch aber die mich 
noch nicht kennen, ein paar Worte zu 
meiner Person. Mein Name ist Gerd 
Pepela, ich bin 35 Jähr'chen alt, ver- 
heiratet und habe eine Tochter. Mein 
erlernter Beruf ist Schriftsetzer und ich 
bin bei einer größeren süddeutschen 
Zeitung beschäftigt. 


Zu MSX, kam ich wie die Jungfrau 
zum Kind. Als alter HIFI-Fan wollte ich 
dem Akustischen das Visuelle zufü- 
gen und kam so über den Kauf einer 
Videokamera und diversem Beiwerk 
zum Videofilm. Mein Hang zum Per- 
fektionismus machte es dann erfor- 
derlich, geeignete Hilfsmittel zur Vide- 
onachbearbeitung zu erwerben. 

Als ich den ersten »Kontakt« hatte, 
in einem Elektro-Großmarkt , war ich 
eigentlich auf der Suche nach einem 
Video-Mischer. Nach Hause bin ich 
mit einem 8280 gekommen. Doch 
hier funktionierte die gewohnten Ma- 
nier, auspacken, anschließen, nicht. 
War ich bisher der Meinung kein 
Dummerle zu sein, wurde ich schnell 
vom Gegenteil überzeugt. Kurz und 
gut, ohne Hilfe ging nichts. Aber wo- 
her? - Händler, Verkäufer,- Achsel- 
zucken. - Fehlanzeige! 


Wer mir dann den Tip mit dem 
CCS- gab, weiß ich nicht mehr. Doch 
dort mußte ich dann feststellen, daß 
es jede Menge User gab, deren Pro- 
grammierkenntnisse noch dürftiger 
als meine eigenen waren - und ich 
hatte ja keine. Im Lauf der Jahre hat 
sich nicht nur dieser Umstand gebes- 
sert, auch der MSX-Computerclub- 
Süd hat sich mehr und mehr gemau- 
sert und etabliert. Das Hauptproblem 


der (meiner Meinung nach) Grund für 
den vermeintlichen Niedergang des 
MSX-Systems in Deutschland, ist bis- 
her nicht gelöst: -Es gibt keinen der die 
Fäden in der Hand hält und die Koor- 
dination leistet, die dem MSX-System 
ein Überleben ermöglicht. Die Hoff- 
nungen die man in Firmen, wie z. b. 
HSH setzte, wurden aufs Bitterste ent- 
täuscht. Seit einigen Jahren gehen 
daher meine Anstrengungen in Rich- 
tung bessere Abstimmung und Logi- 
stik. - Händler, Programmierer und An- 
wender sollen einander näher ge- 
bracht werden. Die Errichtung der 
MSX-Händlervereinigung war ein er- 
ster Schritt in die gewünschte Rich- 
tung. Hocherfreut nahm ich zur Kennt- 
niss daß, das in Holland sehr erfolgrei- 
che MSX-Magazin MCM eine Deut- 
sche Ausgabe plane. 


Was dann daraus wurde, dazu 
möchte ich mich nicht äußern ! Mein 
Freund und Mitstreiter in Sachen 
MSX- Peter Gerstenheimer war es 
dann, der den Stein ins rollen brachte. 
Im Frühjahr 91 machte er im Zorn über 
das, (ich möchte es mal so nennen) 
"Windei", zu mir den Ausspruch: 
" Warum zum Teufel machst eigent- 
lich Du keine MSX-Zeitung, du bist 
doch vom Fach." Da ich damals unse- 
re eigene Clubzeitung auch schon pro- 
duzierte, hat mir dieser Gedanke 
schon seit einiger Zeit im Hirn herum- 
gespukt. Nur ausgesprochen hatte Ihn 
noch keiner. Aber ein Schriftsetzer ist 
halt kein Maurer und die Realisation ei- 
nes solchen großen Projektes setzt 
eben zwangsweise, in meiner Bran- 
che, entsprechend hohe Investitionen 
voraus. Gerade weil ich weiß, mit 
welchem Aufwand es verbunden ist, 
schreckte ich davor zurück. Wissend 
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Das ich damit Probleme habe und haben werde ist lo- 
gisch, - aber wer hat schon keine? Die Tatsache das es 
das erste und einzige Mal sein wird, legitimiert vielleicht 
doch, um ein paar Worte sagen zu dürfen. 


der langen Vorbereitungsphase, die 
man braucht um eine "Erste Ausgabe" 
zu erstellen, hatte ich überdies die 
Hoffnung auf ein Erscheinen einer 
deutschen MCM noch nicht aufgege- 
ben. Es wäre denn auch in meinen 
Augen Blödsinn gewesen, durch et- 
waige Konkurrenz, eine solche Ausga- 
be in Frage zu stellen. Zwar war mir 
die Art und Weise, mittels Vorrausab- 
bos schon vorm erscheinen, die User 
zur Kasse zu bitten mehr als fremd - 
aber was soll's. 


Die erste "Ausgabe" im September 
91 war dann der Auslöser. Wenn jetzt 
nicht schnell was geschah, dann Gute 
Nacht MSX. Also habe ich den 
Sprung wider besseren Wissens ge- 
wagt. Die erste Ausgabe wäre eigent- 
lich schon zum Weihnachtsfest 1991 
geplant gewesen. -Verrückt, in der 
Kürze der Zeit ein Magazin neu zu er- 
stellen. Aber ich hätt's geschafft. Mit 
dem Dynamik-Publisher und meinem 
8280 bestimmt. Aber in dieser Größe- 
nordnung sind dem MSX- eben leider 
Grenzen gesetzt. Somit bin ich, wenn 
auch in anderer Konstellation wieder 
mal über die berühmten "3-Buchsta- 
ben" gestolpert. Was zur Folge hatte, 
daß ich erst eine Woche vor Weih- 
nachten mit dem Gestalten beginnen 
konnte. Normalerweise kann man Lai- 
en schwer verständlich machen in 
welche Dimensionen auch solch ein 
noch kleineres Projekt ausufert, wenn 
man s richtig machen will. Aber da Ihr 
ja alle wißt was es bedeutet in 2 Wo- 
chen 5 Mega-Byte an Texten zu ver- 
arbeiten, glaube ich, das Ihr mir die 
kleine Verspätung verzeiht. In Zukunft 
wird's das nicht mehr geben. Ich dan- 
ke im Voraus für Euer Verständnis. 

Gerd Pepela 





Tips und Tricks 


Ein Register ist ein Speicher auf 
dessen Inhalt ein Mikroprozes- 
sor direkt zugreifen kann. Der 
VDP hat die Aufgabe das Com- 
puterbild zu erzeugen. 


Um ein Computerbild zu erzeugen 
benötigt der VDP Anfangsadressen 
von Bildschirmspeicher, Farbspei- 
cher, Zeichensatzspeicher und so 
weiter. Die Daten die der VDP dazu 
benötigt holt er sich aus den VDP- 
Register. Jedes diese VDP-Regi- 
ster ist 1 Byte (8 Bit) groß. 


Nummerierung der Bits eines Regi- 
sters: 


Bit 7 Bit6 Bit5 Bit4 Bit3 Bit2 
Bit 1 Bit 0 


Man unterscheidet die VDP-Regi- 
ster noch in Statusregister und nor- 
male Register . Während die nor- 
malen Register beschrieben und 
gelesen werden können, kann man 
die Statusregister ausschließlich le- 
sen. 


In Statusregistern übermittelt der 
VDP Informationen an das Be- 
triebssystem (z.b. ob zwei Sprites 
kollidiert sind). Das Auslesen eines 
Statusregister erfolgt automatisch 
vom Betriebssystem . 


Da aber der VDP auf die normalen 
Register zurückgreift, und diese 
sich leicht manipulieren lassen, so 
kann man die Grafik der MSX- 
Computer beeinflussen und viel- 
leicht sogar verbessern. 


STAR HESTICH 


In Basic schreibt man die Daten 
über den VDP(n)-Befehl in die Re- 
gister. Das folgende Programm ist 
ein kleines Beispiel für die Anwen- 
dung des VDP(n)-Befehls. In Zeile 
10 wird der Screen und die Farben 


BD Bar 7 


ANEN KDD 


_ 


In 


EIN 


gesetzt. In Zeile 20 schreibe ich Da- 
ten in das siebte VDP-Register. 
Dieses Register ist zuständig für die 
Vorder- und Hintergrundfarbe in 
Screen 0. 


10 Screen O:color 1,14 
20 VDP(7)=79 


Lesen von Bits: 
Print vdp(7) 


Eine genaue Einweisung in der Bit- 
Manipulation sowie die Auflistung 
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der VDP-Registern wird in der 
nächsten Ausgabe stattfinden . 
Zum Schluß noch die Auflistung der 
VDP-Generationen in den verschie- 
denen MSX-Generationen. 


ME HE HE DEE DEE DE DE DE DE HN 
MSX1 :VDP TMS 9918A 
0-7 Normale Register 


8 Statusregister 
5 5 5 5 O5 5 5 O5 5 5 | 


MSX2 :VDP V9938 
0-7 Normale Register(MSX1) 


8 Statusregister (MSX1) 
9-24 Normale Register 
33-47 Normale Register 


-1—9 Statusregister 


MSX 2+ (Turbo R):VDP \9958 
0-7 Normale Register(MSX1) 


8 Statusregister (MSX1) 
9-24 Normale Register(MSX2) 
33-47 Normale Register(MSX2) 
-1—9 Statusregister (MSX2) 


Für Fragen bin ich Montags von 19 
Uhr bis 21 Uhr unter Tel.: 089/ 
8561148 erreichbar. 


Also bis zum nächsten mal. 


(Wolfgang Borrmann) 
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Nana ueil MSX-Clubs stellen sich vor 


Immer gut besucht: Die Treffen des'"MAD" 


MSX AVENGERS 
DOETINCHEM 


ist eine Holländische MSX-Usergruppe. Unsere Organisation besteht 
aus 7 Leuten die sich hundertprozentig für das MSX-System einset- 


zen. 


Wir, also “MAD” sind eine Häuflein 
das auf nicht ganz kommerzielle 
Weise versucht, MSX-LER zusam- 
menzubringen und Diese mit Infor- 
mationen zu versorgen die für User 
wichtig sind. Service wird bei uns 
deshalb immer noch "Groß" ge- 
schrieben. 


Dazu gehören auch monatliche Zu- 
sammenkünfte, die Jeder besuchen 
kann. Auf diese Treffen kommen 


sogar regelmäßig deutsche MSX- 
User, weil wir doch sehr nahe an 
der Deutsch-holländischen Grenze 
zu Hause sind. 

Normalerweise sind auf solch einer 
Veranstaltung dann so zwischen 50 
und 60 User mit dabei. Die meisten 
bringen dann auch ihren eigenen 
Computer mit. Wir versuchen dar- 
über hinaus, so viel wie möglich 
Kontakte zu knüpfen und zu pfle- 
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gen mit anderen Clubs und diver- 
sen Usergruppen. Daher tauschen 
wir auch regelmäßig Clubzeitungen 
und Info-Disketten mit den, mit uns 
in Verbindung stehenden Clubs. 
Diese erhalten dann unsere Info's. 


Diese Aktivitäten beschränken sich 
nicht nur auf Holland; so haben wir 
z. B. in Deutschland, England, 
Österreich, der Schweiz, in Frank- 
reich, Spanien und sogar in Saudi 
Arabien Ansprechpartner. 


Auf den monatlichen Zusammen- 
künften werden dann die neuesten 
Informationen public gemacht. Ge- 
wonnene Erkenntnisse vertieft und 
Problemlösungen in die Praxis um- 
gesetzt. Auf den Treffen stehen für 
die Besucher dann verschiedenste 
Service-Leistungen zur Verfügung. 


So zum Beispiel: - Unsere um- 
fangreichen Public-Domain Pro- 
gramme mit über 150 Disketten. - 





/ 


VIE MR MSX-Clubs 


Eine Bibliothek worin ungefähr 250 
Bücher, Magazine und diverse An- 
leitungen verfügbar sind. - Ferner 
eine Hardware Ecke wo gegen ei- 
nen sehr niedrigen finanziellen Bei- 
trag, alle Probleme mit Computern, 
Monitoren, Druckem, usw. behoben 
werden kann. -Dort kann man 
überdies auch Speichererweiterun- 
gen, und diverse Umbauten (z.B. 
MSX-2+) vomehmen lassen. - Re- 
gelmäßig veranstalten wir eine Ver- 
losung mit Preisen in einem Ge- 
samtwert von einigen hundert Gul- 
den. 

Im Frühjahr dieses Jahres haben 
wir in Zusammen arbeit mit “Station 
Group” unsere erste Clubdiskette 
produziert, die sehr gut aufgenom- 
men worden ist. Wir arbeiten jetzt 
schon wieder an einer neuen. 


Oft findet man uns auch auf ande- 
ren MSX-User-Treffen, wo wir uns 
vorstellen. Wir versuchen, so viel 
als möglich, andere MSX-User- 
Treffen zu besuchen, zum Einen 
um noch mehr Kontakte zu bekom- 
men, aber auch um uns dort ent- 
sprechend zu präsentieren. Wir bie- 
ten dort von uns produzierte Hard- 
und vor allem Software, natürlich zu 
sehr günstigen Preisen an. So wa- 
ren wir in letzter Zeit in Tilburg, 
Zandvoort und Amelo, dies sind die 
drei größten MSX-Treffen in den 
Niederlanden. Aber auch in 
Deutschland, genauer in Neu-Ulm. 
Übrigens schon zum 2. Mal. Dort 
fanden 1991 die größten MSX-Tref- 
fen in Deutschland statt. 


Wir haben sogar ein eigenes Bulle- 
tin Board System (BBS) wo man 
anrufen kann. Es enthält viele Infor- 
mationen, sowie Programme zum 
ansehen oder sogar zum 
downloaden. 


Der Chef (Bildmitte) 


Die Adresse ist: MAESTRO’S 
BOARD MAD -24 Stunden pro tag 
online - 08356 - 32696. 


Habt ihr jetzt nicht Lust bekommen, 
uns mal zu besuchen? Wir hoffen, 
doch den Einen oder Anderen von 
Euch, mal auf einem unserer näch- 
sten Treffen persönlich begrüßen 
zu können. Diese finden regelmä- 
Big, ganzjährig, an jedem 4. Sams- 
tag eines Monats statt. (Außer im 
Monat Juli, da haben sogar wir mal 
4 Wochen frei). Wo? - im Saal 
Dimmedal; (vergleichbar mit Ga- 
ststätte zum...) - im Terborgseweg 
57, (ganz in der Nähe vom Bahn- 
hof) - in Doetinchem. Wann gehts 
los ? -um 10.00 Uhr,- bis etwa 
16.00 Uhr. 
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Übrigens - Doetinchem liegt nur 
etwa 10 km entfernt von Emmerich 
(BRD). Fehlt noch was? 


-Ach ja fast vergessen....Schreiben 
geht auch: Wenn Ihr Fragen, Pro- 
bleme, aber auch Neuigkeiten und 
Anregungen habt, dann könnt Ihr 
unter nachstehender Adresse 
schriftlich mit uns Verbindung 
aufnehmen. Übrigens - ist man 
durchaus der deutschen Sprache 
mächtig. 

Tonni 


MSX AVENGERS 
DOETINCHEM 

POSTBUS 24 7038 ZG 
ZEDDAM NIEDERLANDE. 
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TURBORGIT- 
DIE NEUE MSX- 
GENERATION 


ein, Sie müssen Ihren derzeitigen MSX- 
Computer nicht zum alten Eisen werfen. Er 
wird Ihnen auch weiterhin gute Dienste lei- 
sten. Nur: Sollten Sie irgendwann einmal 
“aufsteigen” brauchen Sie nicht Ihre ganze 


Software wegschmeissen, der MSX Turbo 
GT ist “aufwärts kompatibel”. 


MSX Turbo R GT ist eine Erweiterung der 
MSX-Produktepalette nach oben. 





256/19268 Farben gleichzeitig auf dem Moni 
Eingebaute Midi-Schnittstelle, PCM für Spracl 
externes Mikrofon, FM-Musik 9 Kanal und | 
Diskettenlaufwerk 






Dabei wird das flexible Betriebssy- 
stem von MSX um mehrere Funk- 
tionen erweitert, die vor allem den- 
jenigen unter den Computer-An- 
wendem interessieren wird, der ge- 
zielt auf anspruchsvolle Video-, 
Grafik-‚Animation-oder Musik-Appli- 
kationen Wert legt. 


Der MSX Turbo R GT ist bereits lie- 
ferbar und er bringt Möglichkeiten 
insbesondere im Animations-und 
Musik-Bereich für die bisher der 
Namen Amiga als Beispiel genannt 
wurde. 





















tor, 128 KB Video-Ram, 512 KB User-Ram, 16-Bit GPU R800 (28,636360 Mhz). 
digitalisierung und Musik-Samples. Eingebautes Mikrofon und Anschluss für ein 
inter Basic programmierbar, MSX-DOS 2.3, Kanji-ROM, 3,5" Doppelseitiges 
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Fortsetzung: NEUE MSX- GENERATION 


ME HE HE ED DE DE HE HE TURBO R GT 


Der MSX Turbo R GT ist wie be- 
reits eingangs schon erwähnt 
“ab- und aufwärtskompatibel”, 
wie man es ja vom MSX-System 
gewöhnt ist. Der MSX Turbo R 
GT ist derzeit der absolute “HI- 
End MSX”. 


Dabei wird das ohnehin schon un- 
gewöhnlich flexible Betriebssystem 
von MSX noch um mehrere Funk- 
tionen erweitert, die vor allem den- 
jenigen unter den Computer-An- 
wender interessieren wird, der ge- 
zielt auf anspruchsvolle Video-Gra- 
fik (3D Animationen etc.) und Musik 
Wert legt. Mit diesem Gerät zeigt 
Panasonic jetzt eindrücklich, wel- 
che Möglichkeiten in modernster 
Computer-Technologie stecken und 
wohin zukünftige Entwicklungen 
gehen werden. 

Zur näheren Erläuterung der hinzu- 
gekommenen Funktionen, nachfol- 
gend eine kurze Zusammenfas- 
sung: 


NEUE BEFEHLE 


Hinzugekommen sind auch einige 
neue BASIC-Befehle, die in engem 
Zusammenhang mit der erweiter- 
ten Hardware stehen. z.B. einen 
Befehl, um mit PCM Verbindung 
aufzunehmen: 


CALL PCMREC 


(PCM bedeutet, daß der Computer 
die Stimmen in kleinen Zeitabstän- 
den misst, dies in numerische Da- 
ten umwandelt und dadurch die 
Stimmen aufnimmt und wiedergibt) 


Die Fähigkeit zum Messen setzt 
voraus, daß, der Computer analoge 
Stimmdaten in digitale Daten um- 
wandeln kann und umgekehrt. Dies 
geschieht mittels eines sogenann- 
ten "AD-D/A - Wandlers”. 


Der Turbo R bietet zudem die 
Möglichkeit, die digitalen Daten 
nach zubearbeiten. Vergleichbare 
Möglichkeiten findet man anson- 
sten nur bei den teuersten Samp- 
lern in der Musik-Szene. 


CALL PCMPLAY 


Erklärung s.o. Beide Befehle er- 
möglichen die Aufnahme (Rec) 
bzw. Wiedergabe mit Puls-Code- 
Modulation (PCM) 


SET SCROLL 


um den Bildschirm in vertikaler und 
horizontaler Richtung zu scrollen. 


Sowie die notwendigen Befehle für 
das FM wie CALL MUSIC etc. etc. 


NEUE GRAFIK 


Geradezu Sensationelles hat sich 
bei der Grafik getan. Insgesamt gibt 
es nun 13 Screens. SCREEN O - 
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SCREEN 12. Je nach Grafik-Mo- 
dus sind bis zu 19268 Farben 
gleichzeitig auf dem Bildschirm dar- 
stellbar. Insbesonders im Zusam- 
menhang mit einem Digitizer sind 
im Screen 12 Bilder in annähernd 
TV-Qualität möglich. 


[:12J0],10)22735 


Da der R-800 unter anderem sehr 

viel höher getaktet ist, sind nun 3D- 
Animationen möglich, wie man sie 
bei einem MSX in Real-Time noch 
nie gesehen hat. Auch die Pro- 
grammierer unter BASIC profitieren 
davon. Basicprogramme laufen bis 
5x schneller ab. Alte Programme 
wie D‘Base etc. laufen unter dem 
MSX-DOS 2.3 viel schneller. Beim 
sortieren von Dbase Beständen, 
beim Gebrauch einer RAM-Disk 
wird aus 1 Minute nur noch 15 Se- 
kunden. 


FAZIT 


Der Turbo R GT bringt Möglichkei- 
ten, insbesondere im Musik- und 
Videobereich, für die bisher die 
Namen Atari und Amiga von der 
Computerpresse als Beispiel ge- 
nannt wurden. (P Burkhard) 





Tips und Tricks 


Hallo liebe Leser ! 

Ich möchte mich vorstellen - Mein Name ist Alfred 
Steiner und ich bin zwischenzeitlich 37 (MSX-) Jahre 
jung. - Seit 17 Jahren in der EDV-Branche tätig. - 


Beim letzten MSX-Herbsttreffen in NEU-ULM, wurde ich 
von einem MSX-Video-Fan angesprochen, dieser fragte 
mich ob ich wüßte wie er 1/4 Bilder erstellen kann und 
diese eventuell auch effektvoll in einen Videofilm einbin- 
den kann. Nun für geübte Programmierer wäre dies z. 
B. in BASIC ein paar Programmzeilen. 


Da aber nicht jeder alles kann, habe ich eine kleines PD- 
Hilfsprogramm mit dem bezeichnendenfitel> 1/4 BIL- 
DER < geschaffen. Welches auch dem ungeübten 
MSX-Videoanwender hilft obenstehende Problematik zu 
bewältigen. Man benötigt dazu die Programmdiskette 
und eine Diskette, auf welcher die 4 Voll-Bilder enthal- 
ten sind. Nach dem Programmstart wird der Inhalt der 
beiden Diskettenlaufwerke angezeigt. Dann muß man 
die Filenamen der Bilder (inkl. Laufwerksangabe und 
Extension) eingeben, z.B.: b:bilda.pic oder bildx.sc8 
b: = Laufwerk B (bei Laufwerk A kann die Angabe ent- 
fallen) bilda = Bild- od. Dateiname bildx = Bild- od. Da- 
tei-name .pic = Extension (Philips) .sc8 = Extension 
(Sony). Nach der Eingabe der 4 Bildnamen, werden die- 
se in 1/4 Bilder (in TURBO-BASIC) umgewandelt. Bild1 
wird links oben, Bild2 wird rechts oben, Bild3 wird links 
unten und Bild4 wird rechts unten positioniert. Dann wer- 
den Sie nach dem Namen des neuen Bildes gefragt (es 
enthält jetzt 4 x 1/4 Bilder); z.B.: b:bildneu.pic Es erfolgt 
die Abspeicherung auf die Diskette. Sollte beim Laden 
der einzelnen Bilder bzw. beim Abspeichern des neuen 
Bildes, Fehler auf= treten, so beendet das Programm 
mit dem jeweiligen Fehlerhinweis, automatisch. Sie ha- 
ben nun auf der Diskette ein neues Bild, welches eigent- 
lich aus 4 einzelnen Bildern besteht ( Viertelbilder). Eine 
effektvolle Möglichkeit, diese erstellten Viertelbilder an- 
zuzeigen, kann z.B. mit meinem Demoprogramm > 
MSX - GIRLS < erfolgen. Nun starten Sie die Diskette 
> MSX - GIRL'S < indem Sie die Diskette in das Lauf- 
werk A: geben und RESET drücken. Bei der Frage nach 
TV und Monitor unterbrechen Sie das Programm mit 
CTRL+STOP (Sie haben bishierher das Turbo-Basic 
geladen). Nun sind folgende Schritte notwendig um dar- 
aus ein funktionstüchtiges Videoprogramm zu erstellen: 


Besitzer eines Philips NMS 8280 mit internen 512 
KB Speicher, FM-PA(K)C, DOS 2.22 und externen 
SONY-Digitizer HBI-V1. Als unerläßliches Video-Zu- 
behör besitze ich ein Video - Mischpult (VIVANCO). 


1.) Eingabe einer neuen BASIC-Zeile 561 GOTO 610 


2.) Eingabe einer neuen BASIC-Zeile für Tasteneinga- 
be 870 W$=INKEYS$:IF W$=" THEN GOTO 870 


3.) Eingabe einer neuen BASIC-Zeile für Video-Um- 
schaltung 4450 SET VIDEO 2 


4.) Änderung der Bild-Dateinamen in folgenden Zeilen 
760 , 1360 , 2010 , 2660 , 3310 , 3910 , 4413 und 
4426. Die Bilddatei “bld4.pic” und “bld8.pic” wurde im 
Originalprogramm für die spezielle Vergrößerung (GO- 
SUB 7960) verwendet. Die Programmzeilen 1060 , 
1660 , 2310 und 2960 müssen den gleichen Datei- 
namen bekommen. Ebenso ist bei den Programmzei- 
len 3610 , 4210 , 4419 und 4432 zu verfahren. 


5.) Zum Schluß würde ich das neue Programm abspei- 
chern SAVE "NEUPG.BAS”. 


6.) Nun bringen Sie Ihren Videorecorder in Aufnahme- 
position. Eine Video-Eingangsquelle (z.B.: Videocame- 
ra) wird in Abspielbereitschaft gebracht. 


7.) Sie tippen RUN ein und drücken die Taste RETURN 
Bei der Frage TV (50 Hz) - MONITOR (60 Hz) wählen 
Sie TV. 

8.) Das erste Bild wird geladen; der Bildschirm ist 
schwarz; die Laufwerks - Lampe erlischt und der Com- 
puter wartet auf eine Tasteneingabe 

9.) Sie starten den Aufnahmevideorecorder und betä- 
tigen dann z.B.: die SPACE-Taste oder die RETURN- 
Taste. 


10.) Die Bilder-Demo-Show wird nun abgespielt und 
wenn Ihr letztes Bild eingeblendet wird, so schalten Sie 
die Video-Eingangsauelle ein. Nach dem letzten Bild 
schaltet das Programm automatisch auf Superimpose 
um (Programmzeile 4450). Alfred Steiner 


Alfred Steiner, Reisenbauerring 8/3/25, 
A-2351 WR.NEUDORF, Tel. 0043 / 2236 / 877905 
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MSX-Clubs stellen sich vor 
DER MSX- 


FUN CLUB 
AUS DER SCHWEIZ 


Lieber MSXler Das Ziel des MSX- ten Beiträgen für unsere Clubdiskette u.sw. Auch Probleme sollten ange- 
Fun Clubs ist die Beratung und sprochen werden, damit wir diese gemeinsam lösen können. 


nee be a. Je mehr Mitglieder wir haben, um so mehr profitieren alle davon. "Odrr!" 


gen. Wir sind ein Team aus er- Verlangen Sie unsere Informations-Diskette bei: 


fahrenen Leuten auf dem Gebiet Andreas Trütsch Degesheimerstrasse 18 CH-9230 Flawil Schweiz 
MSX und können Ihnen auf allen Far SIR. R 
Gebieten bei Ihrem Computer Wir hoffen Sie schon bald als Mitglied in unserem Club begrüssen zu dür- 


weiterhelfen. fen und verbleiben mit freundlichen Grüssen Ihr MSX FUN CLUB. 


Sei es ein Softwareproblem in den Andreas Trütsch 
Bereichen BASIC, Turbo-Pascal 

oder Maschinensprache, oder die 

Frage welcher Computer oder wel- 

ches Peripheriegerät sich für be- 

stimmte Lösungen am besten eig- 

net, Wir stehen Ihnen mit Rat und 

Tat zur Seite. 


Auch Anfänger auf dem Computer- 

gebiet sind bei uns willkommen. Wir 

stehen in ständigem Kontakt mit 

Hard- und Softwarehäusern, so 

dass immer über aktuelle Neuhei- 

ten berichtet werden kann, (so 2 

konnte schon der MSXtuboRvor K yietet: / Monanicher Cubtrem 


gestellt werden). -Demonstration von 


N: a Hard- und Soft 
Wir sind ein Club für aktives Com- Info Telefon I 


putern und wünschen uns von un- ale bei Problemen 
2.6 . iR -Reparaturservice 

seren Mitgliedern eine rege Beteili Cleboikkons 

gung an der Clubarbeit, sei es 


durch Tips und Tricks, interessan- 
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MSX - UND VIDEO 


Seit 1989 arbeite ich nun schon 
mit dem musikalischen Atari, 
kein Grund aber für mich den 
MSX VG 8280 wegzugeben. Gra- 
phisch oder videomäßig habe 
ich mich, damit zwischen den 
Musikstücken erholt. Nachdem 
ich einige Erfahrung im Umgang 
mit Programmen, die Video- bzw. 
Bilddigitalisierung auf dem MSX- 
Computer ermöglichen, möchte 
ich dieses Wissen gerne weiter- 
geben. Manche Programme sind 
käuflich zu erwerben (Final Gra- 
phics) oder es gab, sie zum Kauf 
eines Computers (Philips Video 
Graphics etc.). Sony’s Multi Te- 
lopper wurde nur in den Nieder- 
landen zum Kauf eines Track- 
balls mitgegeben. Andere wie 
JVC’s Sha-ga-raku oder Alsoft’s 
Videograph konnten zwar gra- 
phisch arbeiten, aber aufgrund 
des in Japan verwendeten PAL 
N nicht digitalisieren. Aber alle 
fanden mehr oder weniger User, 
die sich mit ihnen beschäftigten 
und kleine Anleitungen erstell- 
ten. 

Norbert Volbach half mir dabei sehr 
und ließ Sha-ga-raku in PAL arbei- 
ten, aus der Schweiz bekam ich 
von Peter Burkhard eine PAL-Aus- 
führung vom Alsoft Videographics. 
Michelangelo ist ein reines Graphic- 
Programm ohne Digitizer. Final 
Graphic gibt es u. a. in der Version 
3.0 und arbeitet auf Screen 8 mit 
Digitizer. Dies Programm ist als Fi- 
nal Video Graphics auf dem . Dies 
als Vorwort, bzw. Übersicht; mit Phi- 
lips befasse ich mich hier nicht. 
Auch lasse ich Sony’s Programm 
links liegen, denn hierzu erarbeite- 
te ich bereits eine 78 Seiten umfas- 


sende Anleitung im Dynamic Publi- 
sher Format. Zu Sha-ga-raku habe 
ich mal 4 Seiten Befehlsbeschrei- 
bung in Umlauf gebracht, scheint 
aber nur wenige User erreicht zu 
haben. Also lege ich sie nochmals 
bei in der Hoffnung, Ihr druckt sie 


mit ab. Also bleiben mir dann noch 
die2 PAL Versionen aus Japan. Es 
gibt aber bestimmt noch andere, In 
Holland soll noch ein Superimpose- 
Programm zum Verkauf anstehen, 
ich kenne es nicht. (Anm. d. Red. 
Es handelt sich hierbei um SUPE- 
RIMPOSE AND VIDEO, was es 
auch in deutsch gibt). 

Auf meiner Disk kann ich mir aus- 
suchen, ob ich das Hauptpro- 
gramm <F1>, DEFC <F2> oder 
DEFS <F3> starte. DEFC und 
DEFS sind zwei Zusatzprogramme, 
um vorhandene JVC-Bilder (.GR8/ 
‚GR7) zu verfremden. Nach dem 
Start <F1> zeigt sich eine Nixe als 
Titelbild, außerdem 3 japanische 
Zeichen. Der User kann wählen: 
K=Keyboard, J=Joystick, M-Mou- 
se. Viel mehr Worte hat das Pro- 
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gramm auch nicht (Ikon-Steue- 
rung), ich kann kein japanisch. 
Mauswahl, 4 Ikons (zu deutsch Iko- 
nen) zeigt der Schirm. Das erste 
ermöglicht den Zugang zum Gra- 
phicteil, das zweite zum Filer (laden 
und speichern auf Diskette), vierter 
Weg zum Umschalten zwischen 
Screen 7 und 8. Tja, drittens habe 
ich nicht vergessen. Hier ist das Ka- 
mera-Ikon für Videofreunde. Ich rol- 
le mit der Maus zwei Stufen tiefer, 
LMT (linke Maustaste). 8 neue 
Ikons. Fange ich mal oben an: 
Ganzzseiten-Digitalisierung, darunter 
verschiedene Aufteilungen. Einige 
sind ja schon aus dem Philips Pro- 
gramm bekannt, 4-fach, 9-fach und 
16-fach. LMT schaltet den Supe- 
rimpose ein, nochmals LMT friert 
das Bild ein. RMT (rechte Mausta- 
ste) kehrt ins Menü zurück. AUTO 
zeigt einen Balken S——f und er- 
möglicht die Geschwindigkeitssteu- 
erung der automatischen Digitalisie- 
rung. Bewege die Maus in der Ho- 
rizontalen nach rechts, LMT. Sie- 
ben Stufen lassen sich wählen. 
S=SLOW, F=FAST. Zurück geht's 
umgekehrt, Maus nach links und 
LMT. - RMT kehrt ins nächst höhe- 
re Menü zurück. MANU schaltet 
wieder auf manuelle Bedienung. 
Die Umschaltung RGB | Video 
bringt mit meinem TV nichts, viel- 
leicht hat jemand einen Farbmoni- 
tor und sagt etwas dazu. SHA-GA- 
RAKU hat noch verborgene Schät- 
ze im Graphicteil, die für Video- 
künstler gut als Maske etc. 
Verwendung finden. Also solange 
RMT bis Du bei den ersten 4 Ikons 
bist, ganz raus aus dem Programm 
geht's mit der Maus nicht. Norbert 
ersetzte die Kanjizeichen durch eu- 





ropäisch lesbares Englisch. 20 
Ikons zeigt das Menü. Links oben: 
Freihandzeichnen; darunter Box 
und Linie; Kreis und Ellipse; alle 3 
Funktionen bieten zusätzlich Farb- 
palette, Stiftstärke und Undo-Funk- 
tion. Die Farbpalette ist komfortabel 
aufgebaut. Beginnend mit den 
RGB-Anteilen, Du kannst mit der 
Maus direkt hineinfahren und An- 
derungen vornehmen. Der große 
Balken darunter zeigt die gewählte 
Nuance. Klicke irgendwo direkt ins 
Bild und Du erhältst die gewünsch- 
te Farbe. Unter den Farbbalken, 
der die momentane anzeigt, er- 
streckt sich eine riesige Anzahl zur 
Direktanwahl=256 Farben. Die 
Stiftstärke zeigt 3 Breiten. UNDO 
wird durch einen gebogenen Pfeil 
dargestellt. Weiter geht's! Ausma- 
len von Flächen ist wählbar, er- 
stens nur Füllen von Flächen eige- 
ner Farbe, zweitens Füllen vor zu- 
sammenhängender Farbe. Mit der 
inversdargestellten Palette kann 
beim Füllen von Flächen eigener 
Farbe eine Farbe ausgegrenzt 
werden. Nächstes Ikon färbt mit der 
Farbe aus der inversen Palette den 
ganzen Schirm ein. Hiemach kom- 
men die sogenannten Splines. Set- 
ze mit LMT Punkte auf den Schirm, 
RMT verbindet diese kantige Spur 
zu glatten Kurven. Nächster Punkt 
spaltet sich in 3 Teile, Kopieren, Ko- 
pieren und gleichzeitiges horizonta- 
les Spiegeln, Vergrößerung und 
Verkleinerung. Mosaik: Direkte An- 
wahl von groß oder klein, durch 
mehrmaligen LMT sind fünf Stufen 
möglich. Der nächste Punkt betrifft 
die Schrift, Feld 1 ist nur für Kanji 
(japanisch). Es ist dort kein Ikon, 
sondern nur ein weißes Feld. Das 
Ikon “As” erwartet Eingaben über 
die Tastatur. Wähle zuerst den 
Punkt mit der Maus, LMT. Jetzt 
kannst Du Buchstaben eintippen, 
RMT schließt den Vorgang ab, 


<BS> löscht den letzten Schritt, <CR> beginnt eine neue Zeile. Mehr Kom- 
fort steht leider nicht zur Verfügung. Das Ikon Kurvenpfeil ermöglicht ein 
einzelnes Setzen eines Charakterzeichen s. Das folgende Ikon im Haupt- 
menü gestattet monochrome Bilder, SCHATTENRISS oder SCHEREN- 
SCHNITT, aus Vorhandenem zu erstellen. Dies wäre eine gute Videomas- 
ke, wie Eingangs erwähnt. Mit der Palette wird der Grenzwert zwischen 
schwarz und weiß festgelegt. Jetzt kommt die zweite Spalte des Hauptme- 
nüs. Das erste Ikon ist schon bekannt, die Farbpalette; das zweite natürlich 
auch, die 3 Stiftstärken. Ikon 3 ist die Lupe. Wähle einen Ausschnitt mit dem 
Rahmen, die Vergrößerung mit Palette erscheint auf dem Schirm. Die Far- 
ben kannst Du aus der Palette und dem Bild, nicht aus der Lupe wählen. 
Ziehen mit LMT ist möglich. Das Ikon <INVERSE PALETTE> gestattet er- 
stens Farbumkehrung, zweitens Farbtausch und in den beiden Paletten die 
Farbanwahl der zu tauschenden Farben, von der inversen zur weißen Pa- 
lette. Nächstes Ikon läßt Dich mit Spiegelachsen arbeiten, sieben, stehen 
zur Wahl. Im Druckerikon ist Nummer 1 für MSX-Drucker zuständig. Für 
meinen jetzigen NEC P6 plus fand ich keinen Druckertreiber, aber hierfür 
habe ich ein spezielles Programm Nächstes Ikon ist die Undo-Funktion. 
Hieran schließt das Löschen der Menüzeile, das Bild wird komplett sicht- 
bar. Wiederholtes Drücken von LMT läßt es wieder erscheinen. Das Ikon 
mit den 4 Pfeilen ermöglicht ein Verschieben des gesamten Bildes, falls es 
nicht ganz auf dem TV oder Monitor sichtbar ist (Justierung). Mit dem letz- 
ten kannst Du die Menüleiste rechts/links verschieben. SHA-GA-RAKU 
(GRAPHIC 4) ist von 1986 (C) by Victor Company of Japan (JVC) - 


Verfasser: (Quelle) Burkhard Brand 


Immer noch Up to Date: Der Philips MSX-8280 Video-Computer 


MSX- (entart 





23 


24 


D as Programm ist mit Autostart 
ausgerüstet. Erste Frage: Ar- 
beitest Du mit Maus oder nicht? 
Gebe “Y” für ja !! Das Hauptmenü 
besteht aus 10 Ikons in 2 Reihen, 
der rote Punkt blendet das Menü 
aus und zeigt das ganze Bild. Ich 
beginne wiederum links oben. Ein 
Stift ziert dieses Ikon. LMT, das Un- 
termenü trägt am Kopf den Stift des 
Hauptmenüs, somit weiß ich, durch 
welches Ikon mir der Einstieg er- 
möglicht wurde, oder kurz, wo bin 
ich!?! Neben dem Ikon ist der Aus- 
gang, dargestellt durch “Q” = quit. 
Die Untermenüleiste hat folgende 
Funktionen: Stift = Freihandzeich- 
nen; Pinsel= Freihandzeichnen mit 
bestimmten Formen, 4 stehen zur 
Auswahl, weitere können mit der 
Funktion Schere editiert werden; 
Spray = sprühen mit Kombinatio- 
nen aus den 2 Reihen Formen 
gleich acht Stück; Lupe = Lupe mit 
Palette; das winkelige Ikon unter 
der Lupe über der Schere = Farb- 
wahl nach AGB, eine Wahl aus 
dem Bild ist möglich, halte LMT 
gedrückt und ziehe den Cursor auf 
die Tube, verfahre ebenso mit der 
Wahl aus den Hauptfarbtönen. 
Zum Mischen kannst Du eine zwei- 
te Farbe auf den kleinen Bildschirm 
ablegen. Mit LMT zeichnest Du, mit 
RMT löst Du die UNDO-Funktion 
aus, Q geht ins Menü zurück. Nun 
wieder ins Hauptmenü, neben dem 
Stift zeigt das Ikon einen breiten 
Pinsel. LMT, RGB-Palette und 


Schere sind Dir schon bekannt. 


Das Ikon links oben füllt Flächen, 
die mit der ersten Farbe (Tube) be- 
grenzt sind. Der breite Pinsel füllt 
Flächen zusammenhängender Far- 
be. Hat ne gewisse Ähnlichkeit mit 
JVC’s Programm, der Clou ist aber, 
Du kannst mit Musterformen und 
einer zweiten Farbe (der kleine Bild- 
schirm) viel mehr erreichen. Näch- 
stes Ikon ist der Radiergummi, links 
parzielles Löschen, rechts löscht 


VIDEO-GRAPHICS (PAL) 


den ganzen Schirm. Beides in der 
zweiten Farbe des kleinen Bild- 
schirms. Die Musterformen sind nur 
beim parziellen Löschen wirksam 
und nicht editierbar. Das Video-Ikon 
überspringe ich erstmal, die Erklä- 
rungen dauern länger, weil vielfälti- 
ge Möglichkeiten und Untermenüs 
dahinter versteckt sind. Jetzt neh- 
me ich das große “A”, Kanji-ROM 
habe ich nicht installiert, also ver- 
gesse ich das erste Ikon. Falls Du 
doch mal versehentlich hinein ge- 
rätst, kannst Du nur mit <ESC> wie- 
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der zurückkommen. Das ROM-Ikon 
gewährt Dir den Zugang zu dem 
ASCII Zeichensatz, mit LMT wähle 
die Position, <BS> macht den letz- 
ten Schritt rückgängig, Cursortasten 
haben im Gegensatz zu SHA GA 
RAKU ihre volle Funktion, <DEL> 
solltest Du nicht benutzen denn das 
Resultat ist ein kleines Dreieck, 
<CR> schließt die Zeile ab und geht 
an den Anfang der nächsten. Ikon 
*1 und *2 haben nur Kanji Funktio- 
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nen. Auf gehts im 

Hauptmenü in die 

zweite Zeile. Krei- 

se, Boxen und Li- 

nien erwarten 

Dich. Zu Kreisen 

und Ellipsen habe 

ich nichts hinzuzu- 

fügen, Boxen un- 

terscheiden sich in nicht gefüllt und 
mit erster Farbe gefüllt, Linien 
kannst Du wieder mal auswählen. 
Erstes Muster: durchgezogen und 
mit rotem Rechteck in sieben Stär- 
ke darstellbar. Zweitens: punktiert 
und drittens: strichpunktiert. Näch- 
stes Ikon ist die auslaufende Tube 
= RGB-Palette, sie begegnete uns 
ja schon des öfteren. Ein Schritt 
nach rechts, das Kopier-Ikon. 1. 
Kopieren 2. Vergrößern 3. Shapes. 
1. und 2. Wird normal, wie auch in 
anderen Programmen gehandhabt. 
Das Arbeiten mit Shapes, gestattet 
von der rechteckigen Form abzu- 
weichen. LMT gedrückt halten und 
einen unegalen Ausschnitt wählen. 
Das (der) Shape muß geschlossen 
sein, jetzt laß LMT los, bewege den 
Cursor in das (den) Shape und 
drücke wieder LMT. Du kannst jetzt 
Deinen individuellen Ausschnitt be- 
wegen und plazieren. Hinter der 
Diskette, rate mal, ja natürlich ..., 
verbergen sich Disketten-Operatio- 
nen. Das erste Untermenü zeigt 
von links nach rechts: laden von 
der Disk, verlassen des Filers (dies 
ist der internationale Ausdruck für 
Datei-Operationen), speichern auf 
Disk; darunter findest Du das Mer- 
gen (= Mischen) mehrerer Bildda- 
teien auf dem Schirm, also die 
Überlagerung mit Farbe “O”, trans- 
parent. Laden von Disk zeigt in grü- 
ner Farbe das Directory von Lauf- 
werk A. LMT auf A schaltet auf L, 





LMT auf DIR zeigt dann das Di- 
rectory (Inhalt) von Laufwerk B. 
Gehe jetzt zurück zu A, LMT auf 
das Laufwerkszeichen gleich rechts 
von B, auch so ist's möglich. LMT 
auf DIR, wähle mit LMT eine Datei, 
sie erscheint violett auf grauem 
Grund, LMT laden. Im Printer-Ikon 
stehen COLOR & MONOCHRO- 
ME zur Verfügung. COLOR akti- 
viert sofort den eingeschalteten 
Drucker. MONOCHROME zeigt 
eine nächste Auswahl: FS-P200 
und MSX spec. <CTRL> und 
<STOP> unterbrechen den Aus- 
druck. Mein NEC tat sich schwer in 
seiner Grundeinstellung, andere 
Drucker habe (konnte) ich nicht te- 
sten. Ja, jetzt komme ich zum Vi- 
deo-Ikon. Erstes Untermenü zeigt 
VIDEO EFFEKT, FREEZE, MO- 
SAIC, EFFEKT, WIPE, GENERA- 
TOR, CONVERTER, SUPER, TE- 
LOP, FREEZE:. START LMT schal- 
tet den Superimpose ein und über- 
nimmt das Videobild vom Eingang 
des Computers, nochmaliger LMT 
friert das Bild ein. AMT geht in das 
Menü zurück. OPERATE schaltet 
zwischen MANUAL und AUTO 
um. AUTO läßt sich in dreißig Stu- 
fen zwischen schnell (F) und lang- 
sam ($) umstellen. WORK entfernt 
durch LMT das Menü und gibt das 
Bild zur Übersicht frei, wiederum 
LMT und das Menü erscheint. 
PAGE hat 5 Stufen: Vollbild, 
Halbbild, 4-fache, 6-fache und 9-fa- 
che Teilung. Q geht ins Menü VI- 
DEO EFFEKT zurück. MOSAIC: 
START LMT beginnt den Mosaikef- 
fekt mit der gezeigten Form manu- 
ell, nochmaliges LMT zeigt ein Si- 
cherheitsfenster. YES = Rück- 
sprung zu MOSAIC mit dem verän- 
dertem Bild, NO ebenfalls 
Rücksprung, aber zum Ausgangs- 
Bildmaterial; WORK zeigt das 
Ausgangsmaterial. OPERATE hat 
3 Schaltstellungen: MANUAL, 
AUTO + und AUTO 


WORK (siehe oben) wird nicht 
mehr weiter erwähnt. PATTERN 
beinhaltet die Mosaikformen Drei- 
eck, Quadrat und Raute. + und - 
lassen sich in 13 Stufen verändern, 
selbiges erreichst Du auch durch 
die AUTO + (-) Einstellung. Mit S 
und F kannst Du wie oben erklärt 
die AUTO-Ablaufgeschwindigkeit 
regeln. AUTO läßt sich mit RMT 
stoppen. EFFEKT. REVERSE läßt 
ausgewählte Teile des Bildes invers 
erscheinen. MONOTONE gibt ei- 
nen monochromen Teil der Aus- 
wahl wieder. SMOOTH ist der 
Weichzeichner. Ein ausgewählter 
Bereich kann durch RMT zurück 
genommen werden. Mit OUTLINE 
COLOR erzielst Du einen NEON- 
Effekt, mit OUTLINE MONO einen 
Schattenriß, LMT. Einen Farbgren- 
zwert konnte ich leider nicht ermit- 
teln, das Programm scheint mit ei- 
nem fixen zu arbeiten. WIPE: COL- 
OR WIPE setzt Wipe-Effekte in 
aussuchbaren Farben über das Vi- 
deobild. MODE: OPEN und CLO- 
SE. OPERATE: AUTO und MA- 
NUAL. SPEED: 30 Stufen. 5 Wipes 
stehen zur Verfügung, US bedeutet 
USER. Hier kannst Du ein eigenes 
definieren, Punkt ED/T im WIPE 
Menü. PICTURE WIPE ist sehr 
ähnlich gestaltet, Unterschied: statt 
der farbigen Fläche wird das Bild- 
material gewiped (klingt gut). OPEN 
bezieht sich auf das Offnen eines 
Videobildes. COLOR BAR zeigt 
zum Test unveränderbare farbige 
Teststreifen. LIGHT deckt sich mit 
dem Punkt COLOR in COLOR 
WIPE und läßt Farbeinstellungen 
zu. EDIT zeigt einen in 16 mal 15 = 
240 Felder aufgeteilten Schirm. Du 
kannst bestimmen wie der Wipe- 
Effekt unter US (USER) ablaufen 
soll. Gebe die ersten Schritte ein, 
RMT. Ein Fenster mit den Funktio- 
nen: CLEAR (löschen), NEXT 
(nächster Schritt), LAST (UNDO), 
VIDEO (Superimpose wird zuge- 
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schaltet) und END (na was wohl ...) 
erscheint. Wähle NEXT, die ersten 
markierten Felder werden blau, 
gebe neue grüne ein bis Du die 
ganze Fläche von schwarz befreit 
hast. Die Zuschaltung von VIDEO 
vereinfacht die Auswahl. GENERA- 
TOR ermöglicht eine ganz neue Art 
und Weise Farbflächen zu bearbei- 
ten. Die Grobeinstellung nehme bit- 
te mit den linken RGB-Fadern (X), 
die Feineinstellung, mit den rechten 
(+/-), die mittleren dienen zur Über- 
sicht. Probiere erstmal die Auswir- 
kungen, ein Tip noch dazu: wenn 
die Regler in die Grundeinstellung 
zurück sollen, muß der kleine Strich 
in der Mitte unterbrochen sein. 
CONVERTER bewirkt ein Farb- 
tausch, mit GET kannst Du eine 
Farbe für den linken Farbkasten 
aus dem Bild wählen. Das Farbziel, 
der rechte Kasten, wird mit den 
RGB-Fadem eingestellt, LMT auf + 
oder -. SUPER schaltet den Supe- 
rimpose ein/aus. TELOPPER ge- 
stattet, Text durchs Bild laufen zu 
lassen. Ein Han,dikap ist die Kanji- 
schrift, benutze das beiliegende 
Demo. TEXT lädt ein vorbereitetes 
Bild mit Text. SPEED kann in 4 Ver- 
sionen gewählt werden. TYPE No. 
1/2 gibt die Höhe des Textfensters 
an, die in SIZE *1/2 gewählt wurde. 
In COLOR kannst Du die Schrift, 
den Hintergrund, den Bereich und 
den Rand mit verschiedenen Far- 
ben belegen. VIDEO läßt sich ON/ 
OFF schalten. 


VIDEO GRAPHICS von ALSOFT 
arbeitet mit 2 Overlays, laßt also bit- 
te die Diskette im Laufwerk. Ich 
schließe hiermit meine Ausführun- 
gen, es hat mich gefreut mal wieder 
in MSX einzusteigen, obwohl ich 
grafisch nur noch monochrome mit 
STAD beschäftigt bin. Farbe bear- 
beite ich auch weiterhin am NMS 
8280. 


Bernd Keil 
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MSX - UND VIDEO 








Kleiner Erfahrungsbericht 
zur Bilddigitalisierung MSX2+ 


Vorbemerkung: 


Meine ersten Versuche mit der Digitalisierung von Bildern machte 
ich mit dem Vorläufer des jetzt käuflichen SONY Digitalisierers. Die 
Ergebnisse waren durchwachsen. Dies lag aber nicht am Digitalisie- 
rer sondern an meinen Fähigkeiten mit diesem für mich neuem Me- 
dium umzugehen. Da ich mittlerweile über 300 digitalisierte Bilder 
auf meiner Festplatte rotieren habe, möchte ich meine bisherigen 
Erfahrungen gerne weitergeben. Ich mache dies auch darum, um 
die “ Fahne für MSX “ weiterflattern zu lassen. 


Die Digitalisierung: 


Ich gehe davon aus, daß, ein 
MSX-Computer der Screen 12 - 
fähig ist, ein RGB Monitor oder 
Fernseher mit RGB Eingang und 
ein Digitalisierer vorhanden sein 
muß. Die “ Videoquellen “ können 
hierbei aber völlig unterschiedlich 
sein. 

1. Vom Fernseher. Scheinbar ein- 
fachste Art aber nur bei wirklich 
sauberen d.h. ungestörtem Bild 
empfehlenswert. Für vernünftige 


Bilder sollte man die ersten Versu- 
che mit Bildern aus Life-Sendun- 
gen probieren. Hierbei darauf ach- 
ten, daß, das Motiv keine oder nur 
ganz geringe Bewegungen macht. 
Wundern Sie sich nicht, wenn in 
unregelmäßigem Abstand die digi- 
talisierten Bilder Störungen enthal- 
ten, die Sie auf dem Orginal nicht 
gesehen haben. 


Unser Fernsehbild setzt sich be- 


kanntlich aus 50 Halbbildern pro 
Sekunde(!) zusammen. Unser 
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Auge ist aber viel zu träge, um klei- 
ne Unregelmäßigkeiten bei soviel 
Bildern/Sekunde zu erkennen. Der 
Digitalisierer tut es aber und nach 
dem Gesetz von MURPHY (wenn 
etwas schiefgehen kann, geht es 
auch schief) natürlich nicht bei den 
unwichtigen Bereichen des Bildes 
sondern z.B genau über dem Ge- 
sicht. 


2. Vom Videorekorder. (Wie Fern- 
seher) mit der zusätzlichen Mög- 
lichkeit vom Standbild zu digitali- 
sieren. Das Standbild muß absolut 
lupenrein sein, was auch bei hoch- 
wertigen VHS Rekordern nur sel- 
ten der Fall ist. Wundern Sie sich 
nicht, wenn Sie eine bestimmte 
Stelle auf dem Videoband zulange 
stehen lassen um Ihr Bild zu opti- 
mieren, wenn es dann plötzlich Stö- 
rungen zeigt, dann haben Sie ein 
kleines Loch ins Band gefräst! 


3. Von der Videokamera. Sicher- 
lich das Gerät welches den größ- 
ten Spielraum in Richtung Manipu- 
lation erlaubt. Allerdings bedeutet 
dies gleichzeitig, daß, hier auch ein 
paar Dinge mehr zu beachten sind. 


A.) Sie benötigen ein Stativ, wenn 
Sie nicht gerade eine Mini Kamera 
haben sogar ein recht stabiles. (Ide- 
al ist ein sog. Reprostativ) 


(B) Im Regelfall werden Sie sich 
im Makrobereich bewegen. Dies 
bedeutet: Sie müssen nicht nur die 
Entfernung extrem genau einstel- 
len (verlassen Sie sich bei ganz 
neuen Kameras nicht auf den Au- 
tofocus, der hat bekanntlich einen 
Regelbereich, der sich hierbei lei- 
der auch negativ auswirken kann) 
sondern auch darauf achten, daß, 
Ihre Vorlage absolut plan liegt. Dies 


ist darum notwendig, weil Ihre 
Schärfentiefe selbst bei mittlerer 
Blende, die Stellung der Blende 
können Sie bei einer normalen Ka- 
mera nicht kontrollieren, im Millime- 
terbereich liegt. D.h. die geringste 
Wäölbung Ihrer Vorlage, führt zu Un- 
schärfezonen! 

C.) Achten Sie auf den Weissab- 
gleich. Versuchen Sie ob im Ein- 
zeifall die Festeinstellung für Kunst- 
licht nicht besser ist. 


D.) Sorgen Sie für eine vemünftige 
Beleuchtung. Dies bedeutet min- 
destens zwei Lampen rechts und 
links der Vorlage im Winkel von ca. 
45 Grad. Wenn Sie keinen Dim- 
mer haben, fangen Sie mit 2x 40 
Watt an. (Wenn Sie mit einem Dim- 
mer arbeiten und drehen bei je- 
dem Bild an der Helligkeit herum, 
haben Sie ständig eine andere 
Farbtemperatur) Ob das Licht und 
die Scharfeinstellung ausreichend 
ist, kontrollieren Sie über das Vi- 
deobild. Wenn Sie eine Kamera mit 
unterschiedlichen Shutterspeeds 
haben, können Sie auch feststel- 
len ob bei Ihrer Beleuchtung die 
Blende völlig offen ist (was ja be- 
deutet, daß, Ihre” Schärfentiefe “ 
gleich Null ist) Stellen Sie hierzu 
die Shutterspeed um eine Stufe 
höher und beobachten dabei das 
Videobild. Wird das Videobild 
schon bei dieser einen Stufe dunk- 
ler, arbeiten Sie praktisch mit offe- 
ner Blende. Abhängig von der 
Oberfläche Ihrer Vorlage werden 
Sie mit unterschiedlichen Reflexio- 
nen kämpfen müssen. Stark glän- 
zende Vorlagen machen die größ- 
ten Probleme. Hier hilft nur ein 
“Spielen” mit dem Beleuchtungs- 
winkel und der Beleuchtungsinten- 
sität. Bei Perlpapier müssen Sie auf 
einen vernünftigen Kompromiß in 
der Abbildungsgröße achten, da Ihr 


Digitalisierte Bilder auf MSX-Computern zu erstellen ist mit eini- 
ger Grundkenntniss (beinahe) problemlos. Nervig wird's erst 
versucht man das erreichte Ergebnis aufs zu Papier zu bringen. 
Die Beispiele sind glaube ich ganz passabel. Wie man Bilder 
ausdruckt, darüber mehr in der nächsten Ausgabe. 


Motiv sonst aus lauter kleinen Krei- 
sen besteht. Jeder Fotoamateur 
hat schon einmal gegen die Tücke 
des Objekts angekämpft wenn das 
Motiv extrem hell oder dunkel ist. 


Es würde aber den Rahmen die- 
ser kleinen Beschreibung sprengen 
auf diesen Punkt der natürlich auch 
für den Videobereich gilt einzuge- 
hen. Bei sehr kleinen Bildern und 
nicht ausreichenden Makrobereich 
sollte man eine neutrale graue Un- 
terlage benutzen. Die Geometrie 
von Videokamera (Chip) und MSX- 
Format führt u. Umständen zu häs- 
slichen Treppenstufen an bestimm- 
ten Kanten. Durch leichte Verschie- 
bung der Vorlage um die eigene 
Achse läßt sich dieser Effekt mil- 
dern, manchmal ganz beseitigen. 


4. Negativ (+Dia) -Videoumsetzer. 
Diese Möglichkeit möchte ich nicht 
nur der Vollständigkeit halber an- 
sprechen. Es gibt hier Geräte von 
TAMRON und ganz neu von 
SONY. Der Unterschied liegt in der 
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Pixelzahl. Das SONY Gerät hat ca. 
150000 Pixel mehr. Trotz der we- 
sentlich geringeren Pixelzahl des 
MSX Systems, ist der Unterschied 
überdeutlich sichtbar. Dies gilt na- 
türlich auch bei Videokameras mit 
ca.- 300000 oder 440000 Pixeln. 
Das Negativ oder Dia wird in das 
Gerät eingelegt, kann in seiner Grö- 
Be verändert werden und steht am 
Ausgang als normales Videosignal 
zur Verfügung. 





Anm. d. Verfassers: 


Da ich diesen Text auch als Disk 
an verschiedene Leute weiterge- 
be, würde ich mich nicht nur über 
eine weite Verbreitung freuen, son- 
dern auch über eine kleine Karte, 
wo sie denn überall gelandet ist. 


Allerdings möchte ich auch jeden 
bitten der sie weitergibt, auf den 
README-File hinzuweisen. 

Peter Hardtke 
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Cont (r) aktive - 


rstmalig und auf Wunsch vieler Leser auch letztmalig, hier der Verkaufsspiegel der Home- und 
Personal - Computer. Ich habe Kosten und Mühe gescheut, statistisches Material für eine solide 

Bilanz zusammengetragen, den ganzen Report graphisch ausgewertet und schließlich in der U- 

Bahn vergessen. Gottseidank halfen mir meine exzellenten Beziehungen zur Wirtschaft weiter. Dort traf 


ich nämlich Ernst G. Meint, Aushilfskraft allererster Ordnung im Computerladen links um die Ecke. 


Für zwei Bier und einen Klaren er- 
stellte er mir eine Bestsellerliste der 
Home- und Personal Computer. 
Für eine Currywurst sprach er so- 
gar, leider ohne von der Wurst ab- 
zulassen, über die Hintergründe 
dieser Reihenfolge. 


Hier nun aber die exakte Analyse 
von Emst G Meint. Sollten Sie zwi- 
schen den Zeilen Ketchup oder 
Wurststücke finden, so denken Sie 
bitte an die erschwerten Umstände 
unter denen diese Marktanalyse 
gemacht wurde. Ansonsten gibt es 
dem messerscharf sezierenden 
Verstand des stadtbekannten Wirt- 
schaftsexperten nichts hinzuzufü- 
gen, deshalb jetzt Original-(und 
was für eins) 


Ei bei dene Homkombjuder steht 
nadierlich de PHILIPS gans vorne. 
Die Leut wolle ja gleich was sehe 
wenns se de Dier reikumme, au- 
Berdem hammer hinne kaan Bladz 
mehr. In dem 8235 losse mer de 
ganse Daach die Demodiskett laa- 
fe, do hott die Kunnschaft was zum 
Gugge, unn geht aam nitt mit blee- 
de Frache uff de Wecker. 


De COMMODORE steht uff Bladz 
zwaa, weil mern do gut sehe dut 
unn dess muß mer nämlich, weil 
mer habbe uff de Monitor “Tür zu” 
geschribbe. Im Winter werds bei 


Bestseller-Liste 
10) m a 








uns so forchtbar kalt und unsereens 
steht jo nitt im Mantel do wie die 
Kunn- schaft. Im IBM-Laade habbe 
se Tebbichbode aber unser Scheff 
maant ... Noja, lasse mer dess 
Thema. 


Der aale ZX 81 iss im Verkauf no- 
chemaa uff Bladz drei gekomme, 
dess war aach son Werbegegg 
vom Scheff Der hott drageschribbe: 
"JETZT IN PROFIEBLACK” unn 
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seitdem geht der widder weg wie 
nix. - Also nitt de Scheff, sonnern de 
Kombjuder. Der waas scho wie 
mer Geld macht, - de Scheff nitt de 
Kombjuder. Daß der PHILIPS uff 
Bladz vier nochemaa in de Bestsel- 
lerlist iss, also zwaa mal, dess iss 
kaa Versehe, sonnern, weil den 
hammer zwaa maal verkaaft, in der 
Woch jetzt. 


Der ATARI hunnertdreisisch iss uff 








de finfte Bladz gekumma, weil ich den zuerst für 
de Finfhunnertzwansischer Es tee gehalte habb. 
Als ich desch gemerkt habb, mit dem Fehler, wollt 
ich aach nimmer dran rumfummele. Bei de Ber- 
sonalkombjudder seht dess als widder gans an- 
nersch aas. Der aansische der sich do so richtisch 
auskenne dud, is dem Scheff sei Kombangjong, 
aber der iss im Urlaub, unn an mir bleibt denn wid- 
der de ganse Dreck hänge. 

Also do uffem erschte Bladz iss de COMMODO- 
RE PC 10. Die Leut kaafe halt immer de IBM, unn 
wenn werklich mo aaner kimmt mit Geld, dann 
drehn mer dem de IBM PC-AT an. Mir Eingeweih- 
te aus de Kombjuderscene sache immer, AT heest 
Aaler Taschenrechner, abber nitt zu de Kunn- 
schaft, sonnem nur zum Spaß. Wie ich den Geck 
es erste Mol gebracht habb, hott sich dess Lisbett, 
die wo bei uns immer putzt, nitt mer eigekrischt vor 
Lache. 





De EPPEL Ile verkaafe mer nitt, den nemme mer 
nur als Heizung. Wenn der richtisch leeft werd der 
so heiß, daß ich mei Kaffedippche druffstelle kann, 
desweche brauch ich den nedisch im Laade. Uff 
Bladz vier iss der Mechintosh, der iss aach von 
Eppel. Als ich den zum erste Mol gesehe habb, 
habb ich mer gedenkt, dess is en scheene Fern- 
seher nur die Stripp von de Fembedienung habbe 
se zu korz gemacht. Abber nachher wars doch en 
Kombjuder. Die Kunnschaft glaabt aach des wäre 
en Fernseher unn mer redde des dene aach nitt 
aus. Wann die widderkomme unn sache se kri- 
sche de Sender nit rei, dann drigge mer dene des 
Handbuch in die Finger, unn mer habbe widder e 
halb Jahr Ruh. Unn wann se dann nochemaa 
kumme, is die Garantiezeit längst abgelaafe. Aa- 
ner, hott mo rumgembotzt. Mer wern en saftlaade. 
En richtische Epelsaftlade. 


Ich kann dersache, mit Kunnschaft machste was 
mit. Dess neuste was mer habbe is uff Bladz finf 
de ATARI Finfhunnertzwansisch. Mir persenlich 
gefallt jo der Z 81 in Profiblack besser. Bei dem 
helle ATARI sieht mer jeden Badscher, wenn mer 
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mol mit die dreckische Finger drangeht. Außerdem hott mich 
mein Scheff gewaltich angeschisse, weil ich die erste Kiste 
fir finfhunnertzwanzisch Mark verkaaft habb, ei soller halt uff- 
basse, was er uff die Zettelcher schreibt. 

Ansonsten, iss bei uns de Kunne Könisch, jedefaals solang 
mir aaner in de Kron habbe, - dess war aber nochn Geck 
zum Schluss, des Lisbette lacht sich immer schlepp dabei, 
wenn ich dess sach. So, jetzt geh isch abar widder. 
Gebb’scht mer noch e Pfefferminzbombom mit aafn Weg, 
mei Scheff glaabt nämlich ich wär grad beim Zahnarzt. 


(Quelle) Lars Aschenbach 
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MSX Software 


W Speicherresidente 
une Utilities für MX) 
Diskette DM 69.00 


ge 

DELTA BASIC ka. 59.0 

typewriter eis 
Diskette oder Kassette DM 38,90 

fir Dynamic Publisher 


Div. PaKete Schriftarten und Bilder 
für nur je DM 24,90 und 29,90 


Mache eigene Adventurespiele mit 


GAME BUILDER DM 39,00 


KONAMI - Module ab DM 49,00 
Spiele auf Kassette ab DM 9,90 


Philips JOYCARD nur DM 14,90 














































Verlangen Sie unseren kostenlosen 
Katalog mit über 350 Programmen! 


Projectsoft 


Postfach 1449 * 2150 Buxtehude 
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"Inside Turbo R'" 
"Der Hardwaretest" 
"SPIELE-SPIELE" 


"vom Macher" 


"Neue Programme" 


"Anwender" 


"Workshop" { 


"Tips und Tricks" 


Die nächste Ausgabe erscheint soll- 
te die Welt bis dahin noch nicht un- 
tergegangen sein: Am 21.März 1992 


- Mehr aus dem Innenle- 


ben der Turbo ’s. Tech- 
nik, und noch mehr. 


- Turbo gegen Turbo: Wo 


hat der "Neue die Nase 
vorn" 


Be - Neue Spiele, alte Spiele, 


Tips und Anleitungen 
für Spielefreak’s 


- Mal was ganz anderes: 


"Typewriter" erklärt 
vom Autor 


Neues Futter aus dem 
Land des Lächelns! 


Mann sprikt Deitsch - 
Anwendersoftware u. 
PD’s aus deutschen 
Landen 


Jetzt gehts los "Der 
Dynamic-Publisher" - 
Erster Contact 


Der Fachmann hilft - 
wenns mal error't 


- Bildbearbeitung , Digi- 


BR Tu 
OR 


Service: "MSX ist überall!" ° 
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talisierung, Grundla- 
gen. Neue Geräte (nicht 
nur Computer), Zube- 
hör usw. usw. 


Adressen, Anschriften 
undClubs ausaller Welt 
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schon billiger, aber meist auch ohne erwünsch 


tes Ergebnis 
‚User, gerade im MSX-Bereich schätzen es: - zu 


wissen mit Wem sie es zu tun haben! 


nen Preisliste gelten vorerst einmalige 


bung, kostet 100 DM, eine halbe 50 DM, eine 
viertel Seite 25 DM usw. usw. Farbe geht natür- 
lich auch, der Preis liegt etwas höher. - Rufen Sie 
uns an 

Preis von DM 1.- in Briefmarken. 


Was es kostet: lächerlich - insbesondere jetzt 
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Wochenmarkt oder Anzeigenblatt ? 
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Fortsetzung: 


lende Kenntnisse ausgleichen zu können. Ein Pu- 
blic Domain Programm für ein paar Mark würde da 
oft ausreichen. 


3. Welche Möglichkeiten bietet mir mein Pro- 
gramm? 


Der "Workshop" will und kann kein Ersatz für Hand- 
bücher und Bedienungsanleitungen sein. Aber dort 
wo die Anleitung mißverständlich, die Praxis zu an- 
deren Ergebnissen führt, oder die mitgelieferte An- 
leitung zu dürftig erscheint, dort setzt der "Works- 
hop" an. Wichtig erscheint auch, die Techniken und 
Werkzeuge, sowie die Optionen innerhalb eines 
Programmes zu erklären. Der User erhält dadurch 
die Information, die er benötigt um entscheiden zu 
könne, ob das vorliegende Softwareprodukt, seine 
persönlichen Anforderungen erfüllt. 


4. Wie reagiere ich bei Fehlfunktionen und wo 
bekomme ich Hilfe bei speziellen Problemen. 


Sehr wichtig ! - Ein kleiner Tastendruck entscheidet 
oft über Wohl und Wehe. Wer von uns ist nicht 
schon mal in die Situation gekommen, -Nichts geht 
mehr... 


Also ... Ich hoffe nunmehr genügend Erklärung 
abgegeben zu haben um die Einrichtung einer 
solchen Rubrik zu rechtfertigen. Jeder der aktiv 
einen Beitrag dazu leisten möchte, ist herzlich 
eingeladen konstruktiv mitzuarbeiten. Mit der 
nächsten Ausgabe gehts dann los. Schwer- 
punkt wird der DYNAMIC PUBLISHER sein. 
Helft mit, helft uns und helft Euch dadurch 
selbst ! 


Beiträge für den "Workshop" könnt Ihr schriftlich 
oder auf Diskette an unsere Adressen schicken. 


Gerd Pepela, Wielandstraße 21 
7904 Erbach 3 Ersingen 
oder 


Peter Gerstenheimer Hausenerstraße 4 


Neu-Ulm Gerlenhofen 
ENTER ENTREIERNENETY] 






" F.HEIN Computer & Musik 
nd W-7760 Radolfzell Audifaxstr.1 

En Tel.07732/56754 Fax./57405 
(Di,Do,Fr 10-13 u.15-18 /Mit+Sa 10-13 Uhr) 


X-SOFT P.Gerstenheimer 
W-7910 Neu-Ulm Hausenerstr.4 
Tel.07307/31612 (Mo-Fr 18-20 Uhr) 


Peter Burkhard 


N . 1 Moosmatten 1 
A CH-9244 Niederuzwil 
eInSC Tel.073/514184 (Mo-Fr 18-20 Uhr) 










PANASONIC AIGT Turbo-R (mit 
S12KB-User RAM und eingebauter 
MIDI-Schnittstelle zum Preis von 
1690,00 DM / 1450,00 Fr. 








SONY DIGITIZER HBV-1 jetzt für 
650,00 DM/ 550,00 Fr. 











SHUFFLE-PUCK (Tisch-Puck Spiel für MSX- 
Turbo-R mit Maussteuerung) 65,00 DM / 55,00 Fr. 







QUATTRO (Break -Out -Spiel ‚MSX2,2DD 
unterstützt Philips -Audiomodul 
‚Maussteuerung) 45,00 DM / 38,00 Fr. 













MUSICA (Spezialprogramm zum 
Programmieren für PSG/ FM und 
KONAMI SCC - Chip ) 65,00 DM /55,00Fr. 









und viele neue Anwenderprogramme und Spiele 





FAC-Soundtracker Musikprogramm für FM-PAC / FM-Chip / PHILIPS Audio, 
ab MSX2 für 65,00 DM / 55,00 Fr. 









X-SOFT PUBLIC DOMAIN VERSAND, 


ÜBER 70MB PUBLIC DOMAIN SOFTWARE ı 


FÜR MSX1, MSX2, MSX2+, NMS 8280, Turbo R 


EVIL TOWER 
Tolles Text- und Grafikadventure-Game für MSX1 und MSX2. 
Steuern Sie den Held der Geschichte durch den geheimnisvollen Turm durch Eingabe von Befehlen. 
Aber hüten Sie Sich vor falschen Eingaben. Das könnte verhängnissvoll werden. 3,5" Diskette singleside mit gedruckter Anleitung. 


Bestellnummer: PD005 





VOKABI >DEUTSCH-ENGLISCH< 
Umfangreicher Vokabeltrainer ab MSX2. 
Damit ist Vokabeln büffeln kein Problem. Die Anleitung zu diesem tollen Programm ist auf der Diskette integriert. 
Gibt es auch in >Deutsch-Latein< oder >Deutsch-Französisch<. 3,5" Diskette singleside. 


Bestellnummer: PD115 (Englisch) Bestellnummer: PD116 (Latein) Bestellnummer: PD117 (Französisch) 
THE LAST UNICORN 


Tolles Scrollingdemo mit Pictures aus dem gleichnamigen Zeichentrickfilm. Butterweiches Bildschirmscrolling. 
Ab MSX2. 3,5" Diskette doubleside (720KB). 
Bestellnummer: PD321 


M.C. HAMMER (PD-SET) 
Super Sound- und Animationsdemo. Auf zwei doppelseitigen Disketten hören Sie den Hit“U can touch this” von M.C. Hammer. 
Aber nur wenn Sie auch das Musikmodul von Philips besitzen. Achtung: Ab 256kB RAM! MSX2. 


Bestellnummer: PD408 (PD-SET) 


PULSAR DEMO (PD-SET) 
Holland Demo der Spitzenklasse. Dieses Demo arbeitet mit dem Philips Musikmodeul oder dem FM-Pac zusammen. 
Ein absolutes Muß für Demo-Freaks. Ab MSX2. 


Bestellnummer: PD409 (PD-SET) 





D.P.-STEMPEL 1 


Jede Menge verschiedene Pictures (Stempel) auf 3,5" singleside Diskette. 
ca. 350 verschiedene Stempel auf 12 Schirmen verteilt. Sehr gut gemacht. 


Bestellnummer: PD901 
D.P.-STEMPEL 2 


300 tolle Stempel aus verschiedenen Bereichen verteilt auf 11 Schirmen. 3,5" singleside. 
Bestellnummer: PD902 


D.P.-Stempel 3 
Nochmals 350 verschiedene Stempel auf 13 Schirmen verteilt. 3,5" singleside. 
Bestellnummer: PD903 


D.P.-Fonts 1 
55 verschiedene Schriften (Fonts). Da ist für jeden Zweck die passende Schrift dabei. 3,5" singleside. 
Bestellnummer: PD908 


D.P.-Fonts 2 
Weitere 55 verschiedene Schriften in hervoragender Qualität. 3,5" singleside, 
Bestellnummer: PD909 


Jede PD-Diskette DM 7,50 (PD-SET DM 10,00) inkl. Versand. 
Lieferung erfolgt gegen Vorkasse (Bar, Scheck) oder per Nachnahme 
(zuzüglich DM 5,00 Nachnahmegebühr). 


GRATIS - LISTE - anfordern bei: 


X-SOFT MSX Versand Hausenerstr.4 D-7910 Neu-Ulm. 





